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HARDWARE 


Počítač vašich snů. 


Gothic, Summoner, Arab. Outí i 


procesor Intel“ Pentium“ III 800 MHz 

paměť RAM 128 MB (133MHz) 

VGA GeForce 2 MX, 32 MB 

HDD Western Digital 20 GB, 7200 ot./min, ATA 100 
CD ROM 50x speed, FDD 1.44 MB 


ji Zvuková karta CMEDIA 8738, Dolby Surround 3D 
BRAVE B u € Li ji € 9800 ATX Midi Tower, klávesnice, myš s podložkou 
Cena 25.900 s“ Kč bez DPH LINUX RedHat CZ — není předinstalován, 602 pro PC, 


DeCE Účto, Zákony na PC, překladový slovník 
WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 


Doporučené monitory: 
15" 5.140,- / 17" 7.230,- / 19" 12.090,- Kč bez DPH. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích ProGA 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na Www.proca.cz 
VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet společnost InWay, © ProcA, spol. 
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Devětadvacátý GameStar se od těch osmadvaceti (nebo devětadvaceti, počítáte-li i nulté číslo) předchozích liší 
hned z několika důvodů. Kromě zcela osobní záležitosti, ke které se vrátím na konci úvodníku, je to pochopitelně 
plná verze na druhém CD. Ať už si myslíte o Ouaku cokoliv, jedno mu nemůžete upřít: je to legenda jako žádná 
jiná. A vlastnit originálku (s báječným soundtrackem) patří k základním povinnostem každého správného hráče. 
Kromě toho s sebou nesl jeho covermounting (tak se „odborně“ nazývá přiložení plné hry k časopisu) porodní 
bolesti nesrovnatelné se žádnou jinou plnou verzí — to je ale pochopitelně čistě náš, redakční problém, nehledě 
na to, že vše (doufám) nakonec dobře dopadlo. 


Věřím, že příznivce akčních her ale potěšíme nejen plnou verzí. Část prvního CD jsme totiž věnovali 
„GameZone speciálu“ — tedy těm nejdůležitějším doplňkům pro 3D akční hry hrané po internetu. Na CD tedy 
naleznete kompletní Counter-Strike 1.1, Tactical Ops či Rocket Arenu v aktuálních verzích a další doplňky pro 
Ouake I, Unreal Tournament, Half-Life a Ouake III. Těm „podnikavějším“ pak nemohu než doporučit Story věno- 
vané tvorbě vlastních map do 3D akčních her či Inside, který zkoumá možnosti licencování herních enginů. 


Jsou to bezmála tři roky (přesněji 32 měsíců), co jsem poprvé vstoupil do prostor IDG, jejichž část se záhy pro- 
měnila v redakci GameStaru. Bylo nás tehdy pět (vyjma mne ještě Karel Papík, Jana Rambousková, Honza 
Modrák a Sváťa Švec) a měli jsme spoustu nápadů, jak dělat ten správný a nejlepší herní časopis. Některé z nich 
se nám podařilo uskutečnit lépe, jiné o něco hůře, ale nic z toho, co jsme v dosavadní třicítce GameStarů vytvo- 
řili, bychom nedokázali bez vás, vašich připomínek a zejména vaší přízně. Odcházím z redakce ne snad proto, že 
by mi hry již nic neříkaly nebo že bych si na hraní připadal ve svých čtyřiadvaceti příliš starý. V budoucnu se tedy 
můžeme potkat nejen na stránkách různých časopisů (včetně GameStaru), ale možná i v některé z pražských 
vysokých škol. Na této straně vás tedy bude od příště vítat nový šéfredaktor, kterému tímto přeji hodně štěstí 
a zejména mnoho spokojených čtenářů, protože to je u kvalitního časopisu to nejdůležitější. 


u A VE 


PS: Rád bych poděkoval 
všem, kdo odvedli na posled- 
ním i předchozích číslech 
GameStaru obrovský kus 
práce — ať už to byli lidé 
z redakce (Vašek Valeš, Tomáš 
Varoščák, Katka Švejdová 
nebo nováček v našem týmu 
Libor Vacata), grafici (Víťa Gric, 
Jan Lapáček, Klára Sádlová) či 
ostatní lidé z celého IDG. Bez 
jejich přičinění by se vám 
GameStar nemohl dostat do 
rukou. 


Díky i tobě, Lukáši a užij si dovolenou :-) 
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Dlouho očekávaná tahová strategie se konečně dostala i na zaprášené obrazovky našich monitorů. 
Můžete se těšit na dokonalou atmosféru postnukleárního světa, která ukojí všechny lačné milovníky sci-fi. 
Prostředí vynikajícího Falloutu, zlepšování dovedností postav a zvyšování jejich úrovní způsobuje, že na 
své si přijdou i všichni příznivci žánru RPG. 


The Settlers IV 


Už je tu máme zase! Malí osadníci se již počtvrté pokoušejí zís- 
kat vaši přízeň. Opět budete stavět farmy, pěstovat ovce, sklí- 
zet obilí, budovat armády a dobývat nová území. Srdce všech 
milovníků realtime strategií, a obzvlášť těch stavitelských, jistě 
zaplesají. V naší recenzi se dočtete, jaké novoty a inovace 
s sebou nový díl budovatelské strategie přinesl. 


Doom 3 


Určitě už všichni, stejně jako i my, netr- 
pělivě očekáváte třetí pokračování 
legendární | akční | série © Doom. 
Programátoři id Software v čele s herním 
mágem Johnem Carmackem již téměř 
rok usilovně pracují na novém akčním 
běsnění. Jak bude Doom 3 nakonec 


dd vypadat a na co se můžeme těšit, se 
dočtete v našem rozsáhlém preview. 


sraz Lb az or mphatoýmé STÁLI SPOLUPRACOVNÍCI Viktor Bocan, viktor r.bocan Bidg.cz, Milan Jablonský, Za fablonnloěkda.cz, Jan 
Michlík, jan mich ; a Ann S vt esk om osin 


bor INZERCE tel.: (02) 570 88 116, fax: (02) 652 08 12, PŘEDPLATNÉ ČR: IDG Czech, aa, pa nánt 2451/11, 158 00 Praha 5, tel.: (02) 57 088 161-2, fax: stěn) 65 
208 12, e-mail: predplatne ©idg.cz, SR: Magnet-Press Slovakia, s. r.o., Teslova 12, P.O.Box 169, 830 00 Bratislava 3, tel./fax: (07) 44 45 46 28, (07) 44 45 06 93, e-mail: mag- 

DISTRIBUCE IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, tel.: (02) 57 088 163, fax: (02) 652 08 12, e-mail: distribuce ©idg.cz, REGISTRACE MK ČR 
8035, ISSN: 1212-3331, TISKNE Svoboda, grafické závody, a. s., ROZŠIŘUJÍ Společnosti holdingu PNS, a. s., Mediaprint KAPA PRESSEGROSSO, s. r. 0., MAGNET-PRESS 
Slovakia, s. r. 0., CENA KOMPLETU GameStar se dvěma CD a příručkou GameStar X-Tra: 150 Kč, NÁKLAD 35 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


4 4 GameStar 


JM < Overhead n 
—————LÍ : 
- EES 


Vlastní mapy 
svépomocí 20 


Napadlo vás někdy, že herní úrovně ve 3D hrách jsou příliš 
jednotvárné a že vy byste to jistě zvládli lépe? Není nic jed- 
noduššího, než si to vyzkoušet na vlastní kůži. V našem 
detailním pojednání se důkladně seznámíte se všemi nástra- 
hami a problémy, které editování herních úrovní skýtá. 


Gothic 14 


Rozsáhlý a téměř realistický fantasy svět, který je navíc dokonale 
zpracován ve skvěle vypadajícím 3D prostředí, je jen malým zlom- 
kem všech předností tohoto úchvatného RPG. Čeká vás strastipl- 
ná cesta od slabého bojovníka až po protřelého válečníka, na 
které budete zabíjet hordy rozmanitých nepřátel, promlouvat se 
spoustou NPC postav a plnit celou řadu zajímavých úkolů. 
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Operation Flashpoint 
Clive Barker's Undying 


Kohan: Immortal Sovereigns 
Desperados: Wanted Dead or Alive 


CDSTAR 


APK 3DfxTuning 2000+ 
GeForceTweakUtility 

HZ Tool 

KyroTools 

Matrox TechSupport Tweak utility 
NVMAX 1.5 

Rage 128 Tweak 
RadeonTweaker 1.0.1 
S3Tweak 1.5k beta 

S3 Savage Tweaker 3.11 
TestScreens 

Unirefresh DOS 
Voodoo4Runner 


TRAINERY 


Summoner 

Black 8 White 

Star Trek: Hidden Evil 

Fate of the Dragon 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 


PATCHE 


Age of Sail II (1.5) 

Fate of the Dragon (SP1) 

Kingdom Under Fire (1.09) 

Kohan: Immortal Sovereigns (1.0.7) 
MechWarrior 4 (1.0) 

Sea Dogs (1.06) 

Summoner (1.1) 


PROGRAMY 


AudioGnome 
Napster 
WinAmp 


MRAZÍKOVY ČEŠTINY 


Clive Barker's Undying 
Hitman: Codename 47 


s GameStar 


Po několika letech vývoje se konečně zdá, že nadějná česká hra Operation 
Flashpoint bude v nejbližší době vydána a právě její demoverze patří k největším 
tahákům našeho CD. Spolu s ní najdete na příloze GameStaru 29 také dema 
akční hry Clive Barkers Undying a strategií Desperados: Wanted Dead or Alive 
a Kohan: Immortal Sovereigns. Z dalšího obsahu stojí za pozornost především 
kolekce doplňků pro Auake, plnou hru z druhého CD, a také několik prográmků 
určených ke stahování hudby z internetu. 


Operation Flashpoint 


Strategie 

BI Studio/Codemasters 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 90 MB 
3D akcelerace: D3D 

Multiplayer: ne 


Dlouho očekávaná česká hra 
Operation Flashpoint, která prošla 
opravdu strastiplným vývojem, se 
snad konečně blíží vydání a vy 
máte jedinečnou možnost ochutnat 
její atmosféru prostřednictvím 
dema obsahujícího jednu misi. 


Dopředu 
Sprint 
Dozadu 


Doleva 
Doprava 
Zrychlení 
Leh 

Vztyk 

Nabít zbraň 
Mapa 


Strategie 
Chůze/akce — [levé myšítko] Infogrames 
Zrušení akce © [pravé myšítko] Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Pohyb kamery [kurzorové šipky) Windows 95/98, HDD 140 MB 
Zoom in - 3D akcelerace: ne 
Zoom out Multiplayer: ne 


Mapa 


V minulém čísle jsme vám přinesli recenzi 
na strategickou hru Deseperados, která 
umně zakomponovala vychytaný systém 
Cormmanados do atraktivního prostředí 
Divokého západu. S pomocí této recenze si 
budete moci udělat na hru vlastní názor. 


CD1 


l 


Clive Barker's Undying 


Akce 

Electronic Arts 

Minimum: P II 400, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 130 MB 
3D akcelerace: D3D, Glide 
Multiplayer: ne 


Pokud máte rádi akční hry se 
špetkou adventuristického koře- 
ní, pak byste si rozhodně neměli 
nechat ujít demoverzi hry Clive 
Barkers Undying, kterou v minu- 
lém GameStaru ohodnotil Pavel 
Žďárek devadesáti procenty. 


CD 1 


Realtime 69 


Na Realtimu 69 vás v první řadě určitě upoutá nové menu, které je úžasné a vše je z něj dosažitelné rychleji než dříve, ovšem komu by se nelí- 
bilo, je tu i to staré. Za touto novou branou vás mj. čekají vylepšené herní novinky, spousta softwaru, v Militarii na žádost čtenářů portrét Su-24, 
v Záhadách článek o záhadě dvojčat, recenze na Black 8 White a mnoho dalšího. 


Střelba 

Výběr zbraně 
Vyvolání kouzla 
Výběr kouzla 
Dopředu 
Doazdu 
Doprava 
Doleva 


Přikrčení 

Skok 

Použít předmět 
OuickSave 
OuickLoad 
Deník 


Kohan: Immortal Sovereigns 


Strategie 

Timegate Studios 

Minimum: P 233, 64 MB RAM, Windows 95/98, HDD 120 MB 
3D akcelerace: ne 

Multiplayer: ne 


| G5 HVSAO Ni 


Pokud patříte mezi fandy realtimových strategií zasazených do fantasy prostředí, 
pak vám zcela jistě udělá radost demoverze hry Kohan: Immortal Sovereigns, 
která obsahuje tutorial a jeden speciální scénář. 


Výběr jednotky [levé myšítko] 
Určení cíle [pravé myšítko] 
Útok [A] 
Stavba [B] 
Zastavit [S] 

[R] 


[levé myšítko|/[Insert] 
[Delete]/[E] 

[pravé myšítko/[Home] 
[End//(R] 

[WYšipka nahoru] 
[SV[šipka dolů] 
[AY[šipka vpravo] 
[Dl/šipka vlevo] 
[Shift/[C] 
[Ctrl/[mezerník] 
[Entery/[O] 

[F6] 

[F7] 

[F3] 
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Výrobce: TheLetterZee Software Group 
Systémové požadavky: P 90, 16 MB RAM, Windows 95/98/NT, HDD 5 MB 


Druhý z popisovaných prográmků, AudioGnome, je o poznání novější, a proto 
také v zásadě mnohem propracovanější nežli Napster. Poskytuje stejné funkce, 
u nichž se však autoři vyvarovali chyb Napsteru, a nabízí i něco navíc. Tím je 
například možnost připojení k více serverům najednou či vyhledávání jiných 
než MP3 souborů. 


To, co vás nejvíce zajímá, tedy vyhledávací sekce, je velmi podobná té 
v Napsteru, pouze s tím rozdílem, že hledaný výraz vkládáte pouze do jediné 
řádky a můžete si nastavit počet zobrazených výsledků. Navíc AudioGnome, 
jak již bylo řečeno v úvodu, se dokáže připojit i na více serverů (v případě ofi- 
ciálních serverů Napsteru však pouze na jeden), a tudíž máte několikanásob- 
ně větší šanci hledaný subjekt objevit. Také sekce Transfer má oproti Napsteru 
jisté výhody. Je rozdělena na dvě části, přičemž v té horní se ukazují probíha- 
jící přenosy a v té spodní ty ukončené s výsledkem. Zajímavá je i funkce dokon- 
čení stahování nekompletních souborů, která jaksi záhadně z posledních verzí 
Napsteru zmizela 


Z ostatních možností prográmku AudioGnome stojí za pozornost poměrně 
šikovně zpracované menu Options, kde lze nastavit různá omezení a taktéž 
PNN, což je způsob přímého spojení s jedním či více uživateli bez nutnosti být 
přihlášen na serverech. Samozřejmostí je i seznam oblíbených uživatelů 
s možností prohlížet jejich sbírky souborů. 


Zkrátka a jednoduše, zatímco Napster je klasika, AudioGnome je určen spíše 
těm, kteří preferují pestřejší škálu funkcí a se stahováním MP3 souborů mají 
alespoň částečné zkušenosti. 


OUAKE SPECIÁL 


V minispeciálu na našem CD jsme se tentokráte zaměřili na 
skvělou akční hru Ouake, jejíž plnou verzi vám GameStar 29 
přináší. Ve spolupráci se serverem GameZone jsme pro vás 
sesbírali několik nejlepších modifikací a jiných vylepšení, která 
jistě oceníte. 


Napster 


Výrobce: Napster Inc. 
Systémové požadavky: P 90, 16 MB RAM, Windows 95/98/NT, HDD 2 MB 


Vzhledem k tomu, že se v rubrice on-line tohoto čísla věnujeme problematice sta- 
hování hudby ve formátu MP3 z internetu, představíme vám krátce i dva z nejpo- 
pulárnějších programů k tomuto účelu stvořených. 


Naptster, jakožto praotce všech nejrůznějších vyhledávacích prográmků, nemůže- 
me opomenout a na CD najdete nejnovější verzi, tedy 2.0 BETA 9.6. Po krátké 
a srozumitelné instalací se nejprve musíte zaregistrovat či přihlásit k již založené- 
mu účtu, a jakmile tak učiníte, otevře se před vámi brána k sto tisícům MP3 skla- 
deb. Ty budete pravděpodobně vyhledávat v sekci Search, která nabízí poměrně 
srozumitelné a jednoduché ovládání za pomoci vkládání požadovaných hodnot. 
Těmi jsou název interpreta, skladby, rychlost připojení, ping či bitrate skladeb. 
Získané výsledky dále můžete třídit podle velikosti, délky, jména uživatele a jiných 
kritérií. 


Z dalších funkcí nabízí Napster vytvoření seznamu oblíbených uživatelů (HotList), 
jejichž kompletní nabídkou skladeb se poté můžete libovolně probírat. Za zmínku 
stojí také možnost připojit se do jedné z mnoha chatovacích místností a pobavit se 
s ostatními uživateli Napsteru o tom, co vás napadne. 


Nejnovější verze Napsteru rozhodně nepřihazuje žádné zázračné inovace, ale 
pouze kosmeticky vylepšuje ty stávající. Ostřílení uživatelé tohoto prográmku 
budou zřejmě překvapeni nutností registrace a možná se jim bude zdát, stejně 
jako mně, že přenos je komplikovanější a chybové hlášky vyskakují častěji, než 
tomu bylo u starších verzí. 


AudioGnome 


bory | Opti 
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GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 8 MB RAM, CD, SVGA 800 x 600/256 
barev. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 95, 16 MB RAM, CD, zvuková karta. 
Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je zjištováno po jejich instalaci. Některé demo- 
verze vyžadují v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 

Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD byla vytvořena třetími stranami a je distribu- 


ována na bázi shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech nenese odpovědnost za 
škody, jež by mohly být způsobeny použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 4. 2001. 
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Váš GameStar tým, 


Auake. Jen při vyslovení toho slova musí každého akcí 
posedlého hráče lehce zamrazit v zádech. První díl z vele- 
úspěšné série first person stříleček firmy id Software 
zapříčinil v roce 1996 nejednu probdělou noc všem vyzna- 
vačům tvrdé akce. Jeho oblíbenost způsobila, že se 
Ouake během chvíle stal téměř legendou. Důvodů k tomu 
bylo hned několik — revoluční 3D engine, zábavný multi- 
player a v neposlední řadě i široká možnost vytvářet vlast- 
ní úpravy do hry. 


ČISTÁ AKCE 


Ouake volně navázal na legendární tituly Doom I, IIa ve své době vynesl hra- 
telnost akčních titulů na vrchol. Hráč, který usedl za klávesnici, se musel pro- 
plést až na konec rozsáhlé futuristické základny. A nebyla to cesta lehká. 
I dnes si jistě naplno užijete čistého akčního běsnění při procházení všech tři- 
ceti úrovní rozdělených na čtyři epizody. Hordy nepřátel posíláte k čertu kla- 
sickým arzenálem zbraní. Každý z hráčů si na to nepochybně vybere svou 
oblíbenou „hračku“, ať už to bude dvouhlavňová brokovnice, rotační kulomet 
nebo třeba raketomet. Jistě vás ani nepřekvapí vznik komunity hráčů, kteří se 
předhánějí v tom, kdo z nich se dostane na konec hry v co nejkratším čase. 
A jak dlouho trvá pokoření Ouaku těm nejlepším? Nezalekněte se. Je to pou- 
hých dvanáct minut na nejtěžší úroveň! Podrobnosti si můžete prostudovat na 
internetové adrese http://planetguake.com/gdg/. 


INSTALACE 


Instalace by po vložení CD do mechaniky měla proběhnout automaticky bez 
větších problémů. Na disku zabere přibližně 85 MB volného místa. Nemalé potí- 
že může způsobit samotné spuštění hry. Lze spustit jak starou dosovskou verzi 
podporující rozlišení maximálně 800 x 600, tak i verzi pro Windows, s níž si uži- 
jete rozlišení až 1 280 x 1 024. Pokud vlastníte 3D kartu, při instalaci zvolte mož- 
nost nainstalovat také speciální verzi GL Ouake. Zmíněné problémy přijdou 
právě se spuštěním této verze Ouaku. Jste-li majiteli karet podporujících 
OpenGL (např. Riva TNT), musíte si dát pozor, aby v hlavním adresáři hry nebyl 
nahrán soubor „opengl32.dll“, který je určen jen pro vlastníky 3dfx Voodoo karet. 
Grafické rozlišení pak nelze měnit přímo ve hře, ale je nutné ho zadat do příka- 
zové řádky jako parametr (např. „glguake.exe -width 1600 -height 1200“ nasta- 
ví rozlišení na 1 600 x 1 200). Pro bezproblémový běh hry by konfigurace vaše- 
ho počítače měla být alespoň P 75, 16 MB RAM, 2x CD-ROM. S případnými 
dalšími problémy by měla pomoci přiložená podrobná dokumentace. 


INTERNET 


Velká oblíbenost Ouaku vedla i k vytvoření rozsáhlé internetové komunity jeho 
hráčů. Seznam všech stránek věnujících se tomuto titulu by byl asi nekoneč- 
ný. Začít s jejich prohlížením můžete na následujících adresách: 


http://www.planetguake.com/guake1/ 
— asi nejznámější stránka ze světa Ouaku 


http://www.guakeworld.net/ 
— rozsáhlá stránka s informacemi o hře 


MULTIPLAYER 


| šest let starý titul s sebou přináší příjemnou možnost dosyta se vyřádit ve hře 
více hráčů. Čisté akční řežby si užijete jak v kooperativním módu, tak i v klasic- 
kém deathmatchi. Po síti nebo na internetu si může zahrát maximálně šestnáct 
hráčů, a to ve všech singleplayerových úrovních. Navíc je do hry přidáno ještě 
šest speciálních levelů pro deathmatch. Prvním místem, kam při hraní Ouaku na 
internetu můžete zavítat, je oblíbený herní server www.gamezone.cz. 
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Tuto hru vám přínáší 
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Zůčastněte se turnaje 
v Auaku o Microstar 
GeForce2 MX 


na WWW.gamezone.cZ. 


Internet 
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DOPISY 


10 Ř GameStar 


Hoj Gejmstáre! 

Srdečně vás zdravím. Musím napsat, že 
jsem váš stálý odběratel už přes rok. 
Podle mě jste nejlepší magazín a dou- 
fám, že si to takhle udržíte. Vaše nová 
úprava časopisu i nový vzhled menu na 
vašem CD se mi moc líbí. Ale musím se 
přiznat, že mám taky pár výtek. 


1. Byl bych rád, kdybyste přikládali něja- 
ký plakát. Má ho každý časopis a mys- 
lím, že by neuškodilo jej přidávat. 


2. Když už dáváte pořádné plné hry na 
CD, proč byste nemohli dát také nějakou 
gamesku z prostředí Star Wars? Hodně 
lidí by to určitě přivítalo. 


3. Je mi smutno po rubrice Retro. Vždy 
jsem se těšil, až uvidím, co jste nám tam 
připravili Za vzpomínkovou  pařbu. 
Vzpomeňme si takhle na Dizzyho nebo 
Manic Minera. Proč jste ji zrušili? 


Pepa „Armageddon“ Šustek 


Díky za chválu a předplatným prokazo- 
vanou oddanost. Jsme rádi, že. se nový 
design časopisu i CD líbí. Jak jsme psali 
minule, naše snaha o změnu grafické 
úpravy byla směřována především k cel- 
kovému odlehčení a zpřehlednění. A nyní 
k jednotlivým připomínkám: 


1. Absence plakátu v GameStaru je 
donekonečna © omílanou © historkou. 
Zastáváme názor, že kus papíru vložený 
do GameStaru, jejž si na zeď pověsí pra- 
malá část čtenářů, je poměrně zbyteč- 
nou záležitostí, a tak svou pozornost 
soustředíme jiným směrem, což, jak dou- 
fáme, je na časopise samotném vidět. 
Navíc si myslíme, že většina našich čte- 
nářů již opustila věk, kdy si po stěnách 
vylepuje pestrobarevné postery. 


2. Problematika plných her není tak jed- 
noduchá, jak na první pohled vypadá. Ne 
všechny hry, které kdy vyšly, jsou určeny 
pro covermounting (umisťování na přílo- 
hy papírových časopisů) a i z toho zbytku 
je z mnoha důvodů použitelný jen zlo- 
mek. Ať již kvůli příliš vysoké ceně licen- 
cí, nebo naopak příliš malé atraktivitě, 
a zejména na tom, jak se na licenční poli- 
tiku dívá konkrétní společnost, která hru 
distribuuje. Například Electronic Arts 
nebo LucasArts (kteří vlastní práva ke 
všem Star Wars titulům) jsou svou nevra- 
živostí vůči covermountingu pověstní. 


3. Rubrika Retro se na stránky 
GameStaru jistě časem vrátí. Po sérii 
článků zaobírajících se historií her a her- 
ních žánrů jsme usoudili, že necháme 
staré hry chvíli na pokoji, abychom se 
k nim mohli za několik čísel vrátit. 


DOPISY ČTENÁŘŮ 


Uctivě zdravím celou redakci 
GameStaru, 

rozhodl jsem se vám napsat jednak 
z důvodu, že mám pár připomínek, 
a druhak proto, že mě psaní dopisů 
baví. Tak abych začal popořadě — pře- 
skočím tu nudnou část o tom, že 
GameStar je nejlepší a tak dále, jelikož 
to všichni víme, a přejdu k věci. Tak 
zaprvé — nový design. Myslím, že se 
velmi povedl. Zpočátku jsem si sice 
říkal, že horší už to být nemohlo, ale 
hned další den (poté, co jsem si prohlé- 
dl pár starých čísel) jsem zjistil, že je to 
daleko lepší — takové na pohled příjem- 
nější. Sice mi vadí nadpisy a úvodní 
texty přes dvě stránky, ale jinak je to 
prostě eňo ňuňo, jak jsem si to přál. 
Druhá věc se týká GS CD. Nechtěl bych 
být hnidopich, ale zdá se mi, že trochu 
zaostáváte za konkurencí co se týče 
počtu hratelných demoverzí. V počtu 
ostatních přídavků jste sice skvělí 
(a mnoho těchto prográmků se svou 
kvalitou minimálně vyrovná ostatním 
demoverzím), ale nejsem si jistý zda 
chci radši velké množství sobě podob- 
ných programů namísto mnoha aktuál- 
ních dem. Tím se dostávám k dalšímu 
bodu. Demoverze na vašem CD jsou 
v době vydání GS tak trochu neaktuální. 
Podle mě je lepší si nejdříve zahrát kou- 
sek hry a poté teprve přečíst recenzi, 
jak to nakonec dopadlo. No ale každý 
má jiný vkus a někdo možná namítne, 
že takhle je to lepší. Já pouze vyjadřuji 
svůj názor... Dále mám na vás několik 
dotazů. První se týká WebCam. Kdy 
bude (jestli vůbec bude) odstraněna ta 
závada? Někdy bych se tam k vám rád 
podíval, ale vyvalí se na mě vždycky 
chlapík u kamery s nápisem „Závada se 
odstraňuje...“ Dále se chci zeptat, jestli 
by nebylo možné trochu zmenšit rubriku 
Story. Poslední se sice více než vyved- 
la, ale zabírá příliš mnoho stránek a pak 
nezbude místo na další recenze, které 
mám z celého časopisu asi nejraději 
(když nepočítám CD). Poslední dotaz 
se týká tak trochu technické záležitosti. 
Myslíte, že v dnešní době je P III 450 
MHz se 128 MB RAM a Voodoo3 3000 
ještě stále dostačující? Často se dívám 
v rubrice Hardware na vámi doporuče- 
nou minimální konfiguraci a říkám si 
„No, těm se to řekne, ale já nejsem mili- 
onář...“ Já sice chápu, že takový počí- 
tač je pro dnešní hry jako dělaný, ale 
kde na to mám brát ? Ono takových 
30—40 000Kč už jsou nějaké peníze. 
No to bude asi tak všechno, co jsem 
vám chtěl napsat, závěrem vám akorát 
popřeji mnoho štěstí jak v redakčním, 
tak v osobním životě a další a další 
skvěle odvedenou práci! 


Martin Burian 


Co se týče nového designu, krátce jsme 
naše záměry shrnuli v minulé odpovědi. 
Obsah CD je věc, na kterou má mnoho 
čtenářů rozdílné názory. Je jasné, že 
hratelné demoverze jsou na CD tím hlav- 
ním, ale na druhou stranu, proč našim 
čtenářům poskytovat dema her, které se 
u nás nikdy prodávat nebudou, nebo je 
jejich kvalita na tak nízké úrovni, že 
nestojí ani za námahu při instalaci? 
Navíc si nemyslíme, že by počet demo- 
verzí na našich CD byl nějak extrémně 
nižší než u konkurenčních periodik. 
Např. u GameStaru 27/2001 bylo deset 
dem a nešlo o žádné slaboty, ale o kous- 
ky jako Diablo II, MechWarrior 4, Oni, 
Ouake III: Team Arena, Giants a Fallout 
Tactics. Aktuálnost dem se odvíjí od har- 
monogramu vycházení časopisu a je 
třeba si uvědomit, že obsah CD se 
dokončuje cca 14 dní před tím, než se 
duhová placka objeví ve vašich mecha- 
nikách. 


Problém s WebCamem je pouze dočas- 
ný. Je způsoben jak technickými problé- 
my, tak neshodami o tom, na koho by 
měla být kamera namířena. Ne každý 
z nás by unesl kariéru ostře sledované 
mediální hvězdy :-). 


Rubrika Story nemá pevně daný rozsah, 
ale je vždy na tolika stranách, kolik si 
myslíme, že je pro dané téma vhodné. 
V žádném případě se tak ovšem neděje 
na úkor recenzí — objeví-li se na trhu hra, 
o níž si myslíme, že by v žádném přípa- 
dě neměla ujít vaší pozornosti a v samot- 
ném časopisu už není dostatek místa, 
zpravidla najdete její recenzi na CD. 


K tvé poslední otázce: V dnešní době je 
tebou popisovaná konfigurace sice 
dostačující, ale s některými náročnějšími 
hrami bys mohl narazit na problémy 
s jejich plynulostí. Hardwarová nároč- 
nost je věc palčivá, ale pokud budeš 
kupovat komponenty, u kterých je zaru- 
čena jakás takás trvanlivost (v dnešní 
době např. GeForce2 MX), tak se 
častým upgradům alespoň částečně 
vyhneš. 


Tolik tedy protentokrát k vašim ohlasům. 
Těšíme se na vaše připomínky k novému 
číslu, které můžete zasílat na adresu 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 
Praha 5. Obálku nezapomeňte čitelně 
označit nápisem „Dopisy“. V případě, že 
upřednostňujete elektronickou formu 
(a chcete šetřit naše oči :-), své dopisy 
posílejte na e-mail gsdopisy ©idg.cz. 


Vaše redakce 
gsdopisy ©idg.cz 
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GameStar 30 se dvěma ČD, příručkou X-Ira 


a pnou verzí ave Zero vychází 30 května 2001 


Příručka Ira: Vše (a ještě mnohem více) co jste kdy chtěl 


vědět o Settlers |V ale Dál jste se zeptat 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvěma CD a příručkou X-Tra přijde na pouhých 98 Kč. 
To znamená, že za rok ušetříte 624 Kč! 


Nechcete si předplácet na celý rok? No problem! 
Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek. 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně - i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


roční 
předplatné 
(12 čísel) 


půlroční 
předplatné 
(6 čísel) 


čtvrtletní 


(3 čísla) 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


předplatné 


Jak si předplatit: 


JE] běžně 


O doporučeně 


firma 


IČO, DIČ* 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo 
magnet © press.sk (SR). 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 


PSČ, obec 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


12 čísel 1 176 Kč 1 326 Kč 1404 Sk 1 668 Sk 
6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
3 čísla 297 Kč nelze 857 Sk nelze 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


NOVINKY ii 


01 On-line strategie 

od Westwoodu 
Tvůrci úspěšné strategické série 
CommandáConguer oznámili, že chystají 
vesmírnou on-line multiplayerovou hru Earth 
and Beyond, jež by se měla na trhu objevit 
nejpozději na konci tohoto roku a bude se 
hrát přes EA.com. A o co že půjde? Hráči 
budou vrženi do samostatně žijícího světa na 
vyspělé technologické úrovni a budou si moci 
vybrat, čemu se budou ve hře věnovat. Zda 
se stanou hrdiny, odpadlíky, válečníky, objevi- 
teli, pašeráky, horníky, vědci, kapitalisty či 
zda zvolí jinou z mnoha nabízených „kariér“. 
Hra samotná bude zasazena do vzdálené 
budoucnosti, do doby, kdy se pomalu rozjíždí 
mezigalaktické cestování. Hráči se mohou 
těšit krom zmíněných povolání také na stovky 
oblastí určených k prozkoumávání včetně pla- 
net, měsíců, mlhovin a asteroidů a na speci- 
fické mise a guesty pro každé z povolání, při- 
čemž jejich délka bude od několika desítek 
minut až po několik měsíců. 


Kdo dělá hudbu 
k AitD IV? 


Společnost Infogrames oznámila, že hudební 
skladatel Stewart Copeland, jenž se pode- 
psal pod některé skladby The Police 
a soundtracky k různým filmům, stvoří hudbu 
pro čtvrté pokračování série Alone in the 
Dark. Těšit se můžeme především na kytaro- 
vé a basové rify kombinované s různými efek- 
ty elektronických nástrojů. 


2 Další epizoda 
0 pro Half-Life 


Sierra Studios oznámili, že v červnu tohoto 
roku vydají další epizodu k akčnímu trháku 
Half-Life, původně určenou pouze pro konzo- 
li Dreamcast. Hra s podtitulem Blue Shift vás 
zavede v roli jednoho z členů ochranky zpět 
do výzkumného střediska Black Mesa, prove- 
de vás nenavštívenými lokacemi a osvětlí 
další ze záhad původního děje Half-Lifu. 


Torn 


Black Isle Studios oznámili vývoj nové hry 
Torn, podle slov tvůrců půjde o 3D titul ode- 
hrávající se ve smyšlené zemi Orislane 
a kombinující početné prvky ze slavného 
Falloutu s nějakými těmi novotami. Můžeme 
se těšit především na postavy, jejichž vývoj 
bude ovlivněn různými dovednostmi a podle 
jejich chování se bude odvíjet i samotný děj 
hry. Hra by měla být postavena na enginu 
Lithtech 3.0 a bude obsahovat nové rasy 
(elfové, skřeti) a dovednosti. Samozřejmostí 
je podpora multiplayeru pro 2—6 hráčů. 
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03 Electronic Arts 

snižují náklady 
Firma Electronic Arts se pravděpodobně roz- 
hodla udělat pořádný vír ve svých financích 
a odneslo to hnedle několik zajímavých her- 
ních titulů. Podle oficiálních informací EA byl 
ukončen vývoj her Origin Worlds Online 
(Ultima Online 2) a BattleTech (mluví se 
i o Harry Potterovi, ale to je vzhledem k výši 
ceny za licenci nepravděpodobné) a byl pro- 
puštěn nespecifikovaný počet zaměstnanců 
EA.com a on-line divize. 


Třetí Broken Sword 


Vývojářské studio Revolution potvrdilo fámy, 
které od počátku března indikovaly práci na 
třetím pokračování adventuristické série 
Broken Sword. Charles Cecil, jeden ze šéfů 
firmy, v tiskovém prohlášení oznámil, že hra 
s podtitulem The Sleeping Dragon se na trhu 
objeví nejdříve v příštím roce. Podle jeho slov 


vývojářskými prostředky a dospěli do stadia, 
kdy mají jasnou představu o tom, jak dosáh- 
nout aktuálnosti titulů i v dnešní době. Jinými 
slovy se můžeme těšit jak na moderní 3D 
grafiku, tak na starou známou atmosféru. 
Opět by se na monitory měli vrátit oba hlav- 
ní hrdinové a některé vedlejší postavy v pří- 
běhu, jež se bude točit okolo záhadného zlo- 
činu inspirovaného moderními legendami. 


Antz Racing 


Empire Interactive a LSP oznámili, že pracu- 
jí na závodní hře Antz Racing pro PC, PS2, 
Xbox a GBA. Ta by měla hráče stavět do role 
populárních postaviček z animovaného filmu 
Antz, které spolu budou soupeřit v různoro- 
dých vehiklech. Těšit se můžete na káry 
sestrojené z konzerv od sardinek či plecho- 
vek od sody a na několik zajímavých závod- 
ních okruhů včetně zamrzlého jezírka či 
obrovitého mraveniště. 


04 Trade Empires 


Frog City, autoři série Imperialism, odhalili 
informace o svém novém projektu Trade 
Empires, který je v současné době vyvíjen 
a dokončen by měl být na podzim roku 2001. 
Trade Empires bude realtimovou strategií, 
v níž půjde o budování obchodní říše. Hráč 
bude začínat s malou vesnicí a bude mít za 
úkol vybudovat z ní prosperující obchodní 
centrum — a to v prostředích od starověké 
Číny, Mezopotámie a Římské říše až po stře- 
dověké evropské mocnosti a státy v období 
industriální revoluce. Hra bude postavena na 
novém enginu, který používá 3D mapy vytvo- 
řené podle satelitních snímků. 
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05 Armada Il 


Vydavatelská firma Activision chystá ve spo- 
lupráci s vývojářským studiem Mad Doc, 
které je poskládáno z lidí z Looking Glass 
Studios, pokračování úspěšné strategie Star 
Trek: Armada. Na hráče opět čeká svět ST: 
The Next Generation a tři oddělené kampa- 


ně, během nichž ovládají vojáky Federace, 
Klingony a Borgy. Proti nim se ve 27 misích 
postaví Kardassiani, Romulané, Borgové 
a rasa nazvaná Species 8472, každý se 
svými | specifickými © zbraněmi, loděmi 
a základnami. Krom toho mohou hráči očeká- 
vat kompletní přesun do 3D, nové možnosti 
strategických formací a především variabilitu 
poškození jednotek podle místa zásahu. 
Samozřejmostí je multiplayer, a to jak koope- 
rativní, tak i variace na módy Capture the 
Flag či King of The Hill. Armada I! by se měla 
na trhu objevit koncem tohoto roku. 


Duke Nukem tak 
trochu jinak 


Arush Entertainment, firma zabývající se 
internetovým vydáváním epizodických her, 
oznámili záměr vypustit do světa další dobro- 
družství svalnatého blonďáka Duka Nukema. 
Hra nazvaná Duke Nukem: Manhattan 
Project se bude odehrávat v New Yorku a pro- 
tivníkem našeho hrdiny bude starý známý Dr. 
Proton. Prozatím není jasné, jaký engine si 
vývojáři z Sunstorm Interactive pro své dílko 
vybrali, ale jisté je, že hra se bude distribuo- 
vána po epizodách, přičemž ta první bude ke 
stažení zdarma. 


Daň z her jako 
odškodné? 


V New Hampsire se rýsuje nová metla na 
počítačové hry. Podle tamních zákonodárců 
by se měla zavést daň z počítačových her 
a filmů, z jejíhož výnosu by byly odškodňová- 
ny oběti sexuálních deliktů. Návrh, který je 
prozatím pouze projednáván, počítá s daní 
pět centů za každý půjčený film a hru a jeden 
dolar za koupení herního titulu. Podle zastán- 
ců tohoto návrhu je to opodstatněné, neboť 
některé hry a filmy zobrazují sexuální násilí. 


06 Archanděl 


Polské vývojářské studio Metropolis oznámi- 
lo svůj prozatím nejambicióznější projekt, 
akční RPG hru s hororovými prvky 
Archangel. Ta by se měla objevit na trhu 
v příštím roce, vydá ji firma Fishtank 
Interactive a z mála informací, které Poláci 
prozatím vypustili, se dá použít jen příslib 
pokročilého 3D grafického enginu. Ostatní se 
zatím skrývá pod rouškou tajemství. 


16 4 GameStar 


| RELEASE DATES | 


Květen 2001 


Arcanum: Of Streamworks and 
Magick Obscura 

Buffy: The Vampire Slayer 
Independence War 2 

Disciples II: The Dark Prophecy 
O.R.B. 

Anachronox 

Battlecruiser: Millenium 

Myst III: Exile 

Antaeus Rising 

Bond 007: The World Is Not Enough 
SimsVille 

Silent Hunter II 

Shogun: Total War — Warlord Edition 
Conflict Zone 

Destroyer Command 

Operation Flashpoint 


Červen 2001 


Baldur's Gate II: Throne of Bhaal 
Pool of Radiance II: Ruins of Muth 
Drannor 

MechCommander 2 

World War II Online 

Alone in the Dark IV 

Sovereign 

Vietnam 

Emperor: Battle for Dune 
Startopia 

Commandos 2 


Červenec 2001 


Diablo II: Lord of Destruction 
Wizardry VIII 

Max Payne 

Mafia 

Throne of Darkness 
Gangsters 2 
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0 Borg Assimilator 


Firma Activision připravuje pro milovníky Star 

Treku další titul nazvaný Star Třek: Borg 

Assimilator. A o co že půjde tentokrát? O kla- 

sickou realtimovou strategii, v níž hráči popr- 

vé budou ovládat namísto vojáků federace 

Borgy a budou se snažit přemoci a asimilovat 

| DHRE 2 ření čásno Ones: Gakoxt ne 89 ské 12 
mi> ření částice Omega. Celkem na vás čeká 12 

misí se stupňující se obtížností a po jejich 

3DO žalují LucasArts EA rozeslali vadné kopie B4W úspěšném splnění můžete pokračovat dále 


: : a a ň v tzv. Free módu, kde si budete moci různé 
Internetový server iemag.com přinesl Vydavatelská firma Electronic Arts parametry misí volně upravovat. 


informaci o zajímavém soudním sporu prý podle zpráv internetového serve- 

dvou vydavatelských firem. Podle ní ru Voodoo Extreme bude muset stáh- 

podala společnost 3DO trestní oznámení nout nespecifikovaný počet kopií Ze 

na LucasArts ve věci zneužití ochranné © dlouho očekávané strategické hry Dělají Raven JK II? 

známky. Žádné další informace ani vyjá- Black A4 White, neboť namísto plné . s 

dření obou firem prozatím nejsou k dis- — hry obsahují CD s nedokončenou Německý GameStar uvedl na stránkách 

pozici. betaverzí. svého nejnovějšího vydání informaci o tom, 
že pokračování úspěšného akčního titulu 

Jedi Knight vyvíjejí lidé z Raven Software. 

Další fámy kolem tohoto titulu dokonce tvrdí, 

že jeho tvůrci použijí engine nebo část jeho 

technologií z chystaného pokračování slav- 

ného Doomu. 


CDV má dva nové tituly 


Vydavatelská firma CDV Entertainment si do 
své nabídky titulů přidala dvě hry, které jsou 
prozatím ve stadiu vývoje. Jedná se o realti- 
movou strategii Nomads od berlínského 
vývojářského studia Radon Labs určenou 
pro více platforem a realtimovou strategii 
America Ilod Related Design, jež by se měla 
odehrávat na Divokém západě. První z titulů 
se na trhu objeví nejdříve v druhé půli roku 
2002, druhý pak až v roce následujícím. 


08 První obrázky 
z Unrealu II 


Epic Games konečně po dlouhých měsících 
předvádění svého Unreal enginu vypustili do 
světa i obrázky z chystaného Unrealu II a my 
vám je ještě teplé servírujeme. 


A zase ten Duke 


Společnost Dimension Films získala od firmy 
Threshold Entertainment práva na projekt 
Duke Nukem: The Movie. Co to znamená? 
Že nás čeká pravděpodobně „velmi kvalitní“ 
film, jehož hlavní hrdina (vsadil bych se, že to 
bude blondák s mohutnými bicepsy) je jedi- 
nou spásou Země před blížící se vesmírnou 
lodí, která je buď plně naložená nenávistí 
překypujícími zubatci, nebo se jednoduše se 
Zemí srazí. 
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Skittles: 
09 Darkened Sky 


Firma Simon A Schuster vypustila první 
obrázky a hrst informací ze hry Skittles: 
Darkened Sky. A o co že půjde? O RPG zalo- 
ženou na licenci, díky níž Simon 8 Schuster 
mohou tvořit hry podle reklam na známé 
výrobky (Skittles jsou jakési americké lentil- 
ky). Příběh by měl popisovat cestu hlavní 
hrdinky za kousky magického talismanu, 
s jehož pomocí zničí zlo v zemi, kde žije. 


Harpoon 4.0 zrušen 


Don Gilman, tvůrce původní hry Harpoon 
z roku 1989, oznámil, že Ubi Soft zrušil pro- 
jekt Harpoon 4.0. Krátce po této zprávě infor- 
moval o tomtéž server Gone Gold společně 
s Game Studios, kteří titul měli, alespoň před 
tím, než je Ubi Soft koupil, vydat. 


Bude ze Simsů TV seriál? 


Podle informací internetového serveru 
Adrenaline Vault probíhá jednání mezi 
Maxisem, produkční firmou Pet Fly 
a Columbia TriStar Television o vytvoření 
seriálu pro kabelové televize inspirovaného 
hrou The Sims. Ten by měl mít nádech pade- 
sátých let a zobrazoval by život normální 
rodiny ve virtuálním světě simsů. Pořad by 
měl mít svého virtuálního moderátora jmé- 
nem Bill Simmons a z každým dílem by se 
měla v seriálu objevit postava vytvořená 
hráči titulu Sims Online. 


1 0 Arab-Israeli War 


Vydavatelská firma Talonsoft chystá pro 
milovníky tahových strategií další pochoutku 
V podobě titulu Arab-Israeli War 1948-1973. 
Jak název napovídá, půjde o hru zachycující 
arabsko-izraelský konflikt v letech 1948, 
1956, 1967 a 1973. Krom klasických možnos- 
tí bude hra nabízet i síťový a internetový mul- 
tiplayer pro maximálně 16 hráčů. 


11 Deadlands 


Britské © vývoj é | studio | Headfirst 
Production, které již delší dobu pracuje na 
titulu Call of Cthulhu, získalo exkluzivní práva 
na tvorbu počítačové hry založené na papíro- 
vém RPG systému Deadlands od Pinnacle 
Entertainment Group zasazeném do prostře- 
dí Divokého západu. Krom prvních artworků 
prozatím nebyly vypuštěny žádné další infor- 
mace. 
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| Screenshot měsíce 


Z nepříliš kvalitních úlovků, které se k nám během měsíce dubna dostaly jsme jako nej- 
lepší vybrali screenshot Jana Vlacha z Českého Krumlova, kterému se podařilo v závodní 
hře Rally Championship 2000 dostat svůj vůz do zajímavé pozice. 


Zemřel prezident Segy 


Isao Ohkawa, prezident a předseda správní 
rady firmy Sega, zemřel v minulých dnech na 
srdeční zástavu. Isao byl charismatickým 
šéfem společnosti a na titulcích předních eko- 
nomických periodik se objevil v únoru tohoto 
roku, kdy své akcie (12,5 %) a ostatní majetek 
(cca 85 milionů jenů, tedy půl milionů liber) 
věnoval společnosti Sega. 


Homeworld 2 


Sierra Studios oznámili práci na druhém 
pokračování hry Homeworld. Prozatím je na 
světě pouze internetová stránka, která napo- 
vídá, že bychom se další informace mohli 
dozvědět na letošním ročníku výstavy E3. 


12 Activision mají 
Spider-Mana 


Firma Activision získala exkluzivní práva na 
vývoj a distribuci her založených na chystaném 
filmu Spider-Man od společností Columbia 
Pictures a Marvel Entertainment, který by se 
měl v kinech objevit na jaře příštího roku. 
Smlouva dále zaručuje firmě Activision práva 
na výrobu her podle dalších pokračování filmu 
i případného televizního seriálu. 


Codemasters proti 
|- 

pirátům? 

Vydavatelská firma Codemasters podle zpra- 

vodajského serveru GA-Source hodlá imple- 

mentovat do svých her prvky, které znechutí 

počítačové piráty. Pokud např. hra zjistí, že 

v mechanice není CD či je to pouze kopie ori- 

ginálu, změní chování hry tak, abyste si ji 

neužili. (Pokud budete hrát fotbal, vaše muž- 

stvo bude oslabeno natolik, že nebudete 

moci vyhrát.) Prozatím nebyly ohlášeny 
žádné tituly s touto ochranou. 


13 Další DSN titul 
nebude 


Vydavatelská společnost Simon 8 Schuster se 
rozhodla nevytvořit třetí titul inspirovaný TV 
seriálem Deep Space Nine, i když k tomu má 
podle licenčních podmínek uzavřených s fil- 
movým studiem Paramount právo. Pravdě- 
podobným důvodem tohoto rozhodnutí je 
nízký prodej akčního titulu The Fallen (i přes 
pozitivní kritiky) a možné obavy ze stejného 
osudu u hry Dominion Wars. | když zpočátku 
firma mluvila o případném datadisku k jedno- 
mu z titulů, nakonec z tohoto plánu sešlo 
a Simon 8 Schuster se vrhne na tvorbu 
nových her. Mezi ně patří například Farscape, 
který tvoří lidé ve vývojářském studiu Red 
Lemon Studios, a pokračování Deer Avengera. 
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Každý z nás zná akční hry viděné pohledem hlavního hrdiny. 
Všichni akční first person hry hrajeme a zbožňujeme. 
Ale napadlo vás někdy vytvořit si pro některou z nich vlastní 
mapu? S naším průvodcem to nebude nejmenší problém! 


První hrou, ke které existoval samo- 
statný editor byl již stařičký 
Wolfenstein 3D, nicméně jeho rozšíře- 
nost nebyla příliš velká a navíc se ani 
nejednalo o editor oficiální. Větší roz- 
mach editování vlastních map a leve- 
lů nastal až s příchodem hry Doom — 
tady už nešlo jen o pouhé pokládání 
čtverečků, ale dalo se již skutečně tvo- 
řit na slušné úrovni — k dispozici byly 
výtahy, schody a dveře. Firmy vydáva- 
jící hry brzy pochopily, že nemá smysl 
formát map a jiných souborů před 
hráči tajit, a omezit tak tvorbu map 
a modifikací pouze na sebe. Mnohem 
lepším a efektivnějším způsobem je 
umožnit široké hráčské komunitě pří- 
stup k co nejlépe dokumentovaným 
materiálům, díky kterým může vznik- 
nout množství nových levelů a modifi- 
kací. To prospěje jak oblíbenosti hry, 
tak i jejímu dalšímu prodeji dlouho po 
uvedení na trh (zářným příkladem je 
třeba Half-Life, resp. jeho modifikace 
Counter-Strike). V mnoha případech 
dokonce modifikace zastíní svou kvali- 


Zdrojový kód Ouaku: 
www.idsoftware.com/archives/sourcearc.html 
The BSP process and visibility: 


www.gamedesign.net/guake2/tutorials/dewan hint/ 


tou původní hru — jak se tomu stalo 

právě v případě Counter-Striku. 
Formát map u prvních her využíva- 

jících Build engine je poněkud omeze- 


ný: ve hře Duke Nukem 3D se levely 
skládají ze sektorů ohraničených čara- 
mi, jež jsou napnuty mezi jednotlivými 
vertexy (body). Systém souřadnic je 
dvourozměrný, ačkoliv pro každý sek- 
tor — což je část podlahy nebo stropu 
— lze nastavit jeho výšku a naklonění. 
Největší rozdíl oproti novějším hrám je 
ten, že engine atomového vévody 
a všem jemu podobným je vlastně jen 
2D. Ano, existuje slušná řádka grifů, 
jak vyvolat iluzi trojrozměrného pro- 
storu (různé neviditelné teleporty, 
které vás, zatímco jedete výtahem, 
přemístí úplně jinam, takže skončíte 
v odlišném „patře“) — nicméně stejně 
jako v případě stařičkého Doomu 
nesmějí být nikdy vidět dvě patra leve- 
lu nad sebou. Všechny díly Ouaku, 
Unreal Tournamentu a Half-Lifu již 
tímto omezením netrpí — jsou plně troj- 
rozměrné, a formát mapy je tím 
pádem poněkud odlišný. Levely zde 
nejsou tvořeny žádnými čárami a sek- 
tory, ale skládají se z elementárních 
tvarů (tzv. „brushe“). Všechny brushe 
(nejčastěji používaným brushem je 
kvádr) jsou ohraničeny jednotlivými 
plochami (tzv. „faces“) a platí pro ně 
omezení jejich konvexnosti. Pro ty, 
kteří při hodinách matematiky na 
základní škole nedávali pozor, krátké 
vysvětlení: Pro dva libovolné body (A, 
B) ležící na okraji nebo uvnitř tělesa 
platí, že všechny body náležící úsečce 
AB rovněž leží uvnitř tělesa. 


Celý proces výroby mapy funguje 
následujícím způsobem: Poté, co 
v některém z editorů vytvoříte a ulo- 
žíte vaši vlastní mapu, je nutné ji 
ještě před spuštěním ve hře nejprve 
zkompilovat. K tomu poslouží utilitka 
OBSP (v případě Half-Lifu je tento 
proces ještě rozdělen mezi OBSP 
a ACSG), která rozdělí level na jed- 
notlivé konvexní části a odstraní 
všechny neviditelné polygony. Poté 
spočítá portály (rozhraní dvou sou- 
sedních konvexních částí), a výsled- 
kem těchto operací jsou jednotlivé 
části levelu uspořádané ve stromu. 
Potom nastupuje program OVIS, 
který prozkoumá celý strom a spočí- 
tá vzájemnou viditelnost jednotlivých 
částí levelu (tato část kompilace 
levelu je ze všech tří časově nejná- 
ročnější, ale 3D engine se pak nemu- 
sí zaobírat neviditelnými částmi leve- 
lu, což se výrazně projeví na rychlos- 
ti hry). No a nakonec přijde ke slovu 
OLIGHT (u Half-Lifu a Ouaku II je to 
ORAD), jenž spočítá výsledné osvět- 
lení všech světel v levelu (to se pak 
nemusí počítat přímo ve hře, čímž 
dochází k jejímu dalšímu zrychlení). 


V případě hry Ouake III Arena 
jsou tyto programy sloučeny do jed- 
noho (A3MAP), který navíc počítá 
waypointy pro inteligentní pohyb 
botů. Nemá smysly obtěžovat vás 
dalšími detaily, případní zájemci si 


mohou stáhnout zdrojový kód Ouaku 
a na vlastní oči se do nejmenších 
podrobností přesvědčit, jak celý prin- 
cip funguje. 


Celý proces je poměrně náročný 
na výkon procesoru a velikost ope- 
rační paměti počítače a dle mých 
zkušeností při dvojnásobné složitosti 
mapy zabere přibližně čtyřikrát tolik 
času. Počítejte tedy s tím, že menší 
levely jsou zkompilovány za pár vte- 
řin, zatímco na hodně velkou mapu si 
můžete počkat i několik hodin (a to 
i v případě silně nadprůměrného 
počítače). 


Co vlastně motivuje hráče k tomu, 
aby vyráběli své vlastní mapy? 
Občas je k tomu přiměje více či 
méně atraktivní cena v některé sou- 
těži (které se zejména v zahraničí 
těší poměrně velké oblibě), někdy 
může být hnacím motorem touha 
vlastního zviditelnění, ale vznikají 
i různé mapy určené speciálně pro 
potřeby klanových tréninků nebo 
soutěží. Občas se také může stát, že 
jednoho krásného dne narazí na 
výtvory nějakého amatérského tvůr- 
ce map velká herní vývojářská spo- 
lečnost a zaměstná ho jako level 
designéra (což se přihodilo například 
amatérskému tvůrci map Minh 
Leemu známého spíše pod přezdív- 
kou „Gooseman“, nebo třeba mně). 


Pro Duke Nukem 3D (a všechny hry postavené na jeho 


enginu) vlastně existuje pouze jeden editor: Build. Mezi 
hráče ho vypustili přímo výrobci hry a jeho ovládání je 


poněkud nestandardní a uživatelsky ne zrovna přehnaně 


přívětivé. V praxi vypadá tak, že každá klávesa na klá- 


vesnici má nějaký význam, a rozhodnete-li se s editorem 
pracovat, musíte si jejich funkce buď zapamatovat, nebo 
si vytisknout manuál (ten je značně obsá 


neplatí pro nápovědu zabudovanou přímo v editoru). 


Editor Build už na první pohled nepůsobí přehledným a přespříliš srozumitelným 
dojmem. Přesto se v něm dají vytvořit kvalitní a zábavné mapy. 


Mapy se editují ve dvou módech: 
2D a 3D. Ve 2D módu navrhujete 
dvojrozměrnou strukturu levelu sklá- 
dající se z vertexů (bodů) a čar nata- 
žených mezi nimi a rozmisťujete 
různé objekty (monstra, předměty, 
zbraně apod.). Všechny objekty lze 
také „lepit“ na zeď, a vytvářet tak 
různé nápisy. Ve 3D módu pak herní 
prostředí potáhnete texturami, nasta- 
víte světla a rovněž můžete změnit 
výšku i sklon jednotlivých dílů podla- 
hy a stropu. Oba módy se vzájemně 
doplňují — bohužel většina funkcí fun- 
guje pouze v jednom z nich, tudíž se 
neobejdete bez přepínání mezi nimi. 
Chcete-li do levelu vložit nějaké 
aktivní prvky (dveře, rotující podlahu 
nebo třeba vlak), lze tak učinit skrze 
speciální objekt — tzv. „sector effec- 
tor“. U něj je nutné nastavit jeho 
číselné označení (najdete ho 
v manuálu), a pak další bajty definu- 
jící jeho vlastnosti. Někdy je sector 
effectorů k vytvoření prvku zapotřebí 


více (zejména v případě složitějších 
objektů, např. vlaku), což je práce 
poměrně zdlouhavá (musíte neustá- 
le nahlížet do manuálu, co ten který 
bajt znamená). V této oblasti se 
bohužel editor vůči uživateli nechová 
příliš přátelsky. 


V Duke Nukem 3D jste sice ome- 
zeni dvojrozměrným charakterem 
hry (je vám upřeno vidět dvě patra 
nad sebou), nicméně toto minus 
alespoň částečně kompenzuje mož- 
nost mít umístěná obě podlaží nad 
sebou v případě, že nejsou vidět 
najednou (mohou být dokonce i ve 
stejné výšce a navzájem se překrý- 
vat — podlaha a strop tak mohou být 
na identické úrovni). Mapy lze oživit 
velkým množství různých interaktiv- 
ních objektů (vlaků, výtahů, dveří, 
rotujících podlah, nápisů na zdech, 
rozličných přepínačů atd.). Jednou 
z největších nevýhod editoru je velká 
nepřehlednost mapy. 


. což bohužel 


SLOVNÍČEK DŮLEŽITÝCH POJMŮ 


Jeden konkrétní bod umístěný v prostoru 


Souhrnný název pro jakýkoliv konvexní tvar, obvykle kvádr. Základní stavební jed- 
notka všech levelů založených na enginech her Ouake a Unreal. Z brushů se sta- 
vějí jak zdi, tak i ostatní neprostupné překážky a entity. 


Část podlahy a stropu ohraničená vertexy. Systém sektorů využívaly zejména star- 
ší hry postavené na enginu Buidl (např. Duke Nukem 3D) a jemu podobným 
Sektory si svou premiéru poprvé odbyly ve 3D enginu hry Doom 


Obrázek pokrývající jakýkoliv objekt ve hře. Bez nich by byly hry vypadaly opravdu 
odpudivě 


Interaktivní objekty, s jejichž pomocí se do hry vkládají hráči, zbraně, světla, dveře 
apod. Entity mohou být buď bodové (hráči, zbraně, světla), nebo sestavené z brus- 
hů (dveře, výtahy) 


Ekvivalent výrazu entita (používaný zejména v UnrealEdu a Buildu) 


Skupina objektů v editoru Worldcraft. Jednotlivé skupiny lze libovolně schovávat 
a zobrazovat, čímž lze mapu rozdělit do několika skupin a mít zobrazeny jenom ty, 
na kterých se zrovna pracuje. Velice užitečná pomůcka pro velké a složité levely, 
kde je namísto změti čar vidět pouze to potřebné 


Datový archiv obsahují více souborů, které se později v průběhu hry načítají 


Mřížka editoru. Všechny vertexy jsou zarovnávány tak, aby přesně seděly na prů- 
sečících úseček mřížky. Její velikost je udávána v pixelech, nikoliv však těch na 
monitoru, ale textur ve hře. Velikost postavičky je 64 pixelů v případě Ouaku a 80 
pixelů u her Ouake III Arena a Half-Life. 


Neviditelná a nehmotná entita, jejímž úkolem je trpělivé čekání na kolizi s určitým 
objektem a následné spuštění příslušné akce (například otevření dveří, nebo roz 
mašírování hráče na malé kousky) 


Efekt, ve kterém je mapování souřadnic textury závislé na úhlu pohledu. V praxi se 
používá k vytvoření dojmu odlesků a odrazů prostředí 


Shader slouží k definování vlastností povrchů. Uplatnění nachází zejména v Ouake 
II Areně a s jeho pomocí lze kombinovat více textur na jednom povrchu s různými 
efekty a transformacemi 


Proces, kterým 3D akcelerátory „rozmazávají“ textury pro jemnější kvalitu zobra- 
zení 


Stav, kdy chybou při editaci mapy vznikla „díra“ ústící do okolní prázdnoty. 
Vyskytuje se pouze u her postavených na Ouake enginu, Unreal ani Duke Nukem 
3D tímto neduhem netrpí. Ke zdárné kompilaci mapy je nutné díru najít a zacelit 


BSP strom se počítá pro urychlení zobrazování. Odlehlejší části levelu, které hráč 
nemá z aktuální pozice šanci vidět, se pak nezobrazují 


Počet obrázků za sekundu zobrazených ve hře. Čím víc, tím lépe. Odvíjí se od 
detailnosti levelu a konfigurace počítače 


Duke Nukem 3D: 
www.3drealms.com/duke3d/index.html 

Build: 
www.dukeworid.com/editing/duke3d/build.htm 


GameStar 


GOUAKE 


Pro Auake existuje velké množství editorů, my se však 
omezíme jen na ty známější, a to Worldcraft a OUArK. 
Ouake je také první hrou, pro kterou se mapy začaly 
vyrábět opravdu masově. Ostatně není se čemu divit, 
složitost a komplikovanost Buildu asi mnoho lidí od 
bohulibého záměru tvorby vlastních map odrazovala. 
U Auaku je situace o poznání jednodušší, a tak se do 
výroby nových map může pustit prakticky každý. 


Sharewarový Worldcraft je pro edita- 
ci map do Auaku asi nejvhodnějším 
a také nejoblíbenějším kandidátem 
(používají ho asi dvě třetiny všech 
Ouake level tvůrců). Prostředí editoru 
se skládá ze čtyřech pohledů, které 
můžete nezávisle na sobě posouvat 
a je možné jimi zoomovat. Na levé stra- 
ně se nachází nabídka nástrojů, na 
pravé jsou umístěny jednotlivé skupiny 
objektů (tzv. „VisGroups“), pak lišta pro 
vkládání prefabů (předem vyrobených 
částí levelu jako trubky, židle, křesla 
apod.) a lišta pro výběr textur. Součástí 
Worldcraftu je také nápověda obsahují- 
cí výukový tutorial, který vás krok po 
kroku seznámí se základy editování 
map v tomto editoru. 


V editoru OuArKk (Auake Army 
Knife) můžete vytvářet a upravovat 
nejen samotné mapy, ale i ostatní prvky 
jako textury, modely, paky a modifika- 
ce. Výhodou OuArku je především jeho 
univerzálnost, zamrzí však (vzhledem 
k tomu, že editor původně vychází 
z nepříliš © kvalitního © programu 
Ouakemap), že editor map není tak 
propracovaný a neoplývá tak širokou 
nabídkou funkcí jako jeho rivalové 
Ooole a Worldcraft. 


Ooole: 

www.goole.com 

Worldcraft 1.6: 
planetguake.com/worldcraft/index2.shtm 
Tread: 

www.planetguake.com/tread/ 


Další alternativou je editor Tread. 
Ten je co do vzhledu uživatelského pro- 
středí a „stylu editování shodný 
s Worldcraftem, nad kterým ovšem 
vyniká pár drobnostmi (např. rozměry 
kvádrů jsou vidět už při jejich vytváření) 
a v několika ohledech (např. výběrem 
textur) za Worldcraftem poněkud zao- 


stává. Hlavní výhodou Treadu ale 
zůstává podpora více her. O vlastní 
mapy tak můžete rozšířit všechny tři 
díly Ouaku, dále pak hry Kingpin, 
Daikatana, Soldier of Fortune a Half- 
-Life. Co se jednoznačného doporuče- 
ní Treadu týče, je to ošemetná záleži- 
tost. Jeho schopnosti jsou v podstatě 
vyrovnané s editorem Worldcraft, a tak 
je volba mezi nimi spíše otázkou osob- 
ního vkusu. 


Programů pro tvorbu map do hry 
Ouake je skutečně velké množství, 
jmenujme alespoň Oeradiant (pochá- 
zející přímo z dílen id Software), BSP, 
Ouest, AuakeMap, gED, stoneless, 
nebo Auiver (z toho se mohou těšit 
i majitelé počítačů Macintosh). Zvláštní 
skupinu tvoří i nejrůznější skriptovací 
editory, ve kterých se mapa obecně 
vytváří pomocí určitého skriptu — jejich 
složitost a komplikovanost však většinu 
zájemců z řad hráčů spolehlivě odrazu- 
je. 

Poté, co jste se rozhodli pro některý 
Z výše popsaných editorů, nezbývá už 
nic jiného, než se pustit do výroby map. 
Nejrozšířenějším a nejoblíbenějším edi- 
torem je Worldcraft — popíšeme vám 
tedy výrobní postup od začátku až do 
konce právě v něm. Následující popis 
se vztahuje k verzi 1.6, používáte-li 
nějakou vyšší (např. 2.1, 3.3), mohou 
se některé postupy mírně lišit, ale 
základní princip zůstává vždy stejný. 


Po instalaci a nezbytné konfiguraci 
(nastavení cesty ke hře, přidání WAD 
souborů s texturami) vytvořte novou 
mapu (v menu File->New). Zvolte 
nástroj na vytváření brushů (Block Tool 
— pátá ikona se šedivou krychličkou 
označenou hvězdičkou, nebo kláveso- 
vá zkratka [Shift]+[B]) a tažením myší 
vytvořte v pravém horním okně obdel- 
ník o velikosti zhruba 5 x 10 čtverců 
(při defaultním nastavení je hustota 


Ooole 2.50 je dalším z mnoha nástrojů, s jejichž pomocí můžete jednoduše vytvářet 
a modifikovat mapy i levely do hry Auake. 


Worldcraft je bezkonkurenčně nejoblíbenějším a masově nejpoužívanějším editorem. 
Na výběr máte mezi verzemi 1.6, 2.1 a 3.3 (obrázek pochází z verze 1.6). 


Popis nástrojů a funkcí editační lišty editoru Worldcraft. Díky srozumitelnému tutorialu 


pronikne do tajů práce s ním opravdu každý. 


Velmi jednoduchý level v Ouaku vytvořený s pomocí editoru Worldcraft. S trochou 
praxe vám nebude činit sebemenší problém ani editace podstatně složitějších scén. 


mřížky 64 pixelů, což přibližně odpoví- 
dá výšce postavičky ve hře). Tímto jste 
v půdorysném pohledu vyznačili nový 
brush. Nyní se přesuňte do bočního 
pohledu a za prostřední horní bod roz- 
táhněte brush tak, aby jeho výška byla 
tři čtverce. Stisknutím klávesy [Enter] 
tento „stín“ (nebo chcete-li náčrtek) 
brushe zhmotníte do mapy, ve které se 
zatím nachází jedna krychle. K tomu, 
abyste ji přeměnili na místnost, použijte 
funkci Hollow, kterou lze vyvolat kláve- 
sovou zkratkou [Ctrl]+[H]. Poté, co 
nastavíte sílu zdí (můžete ponechat 
32), se vaše krychle stane dutou. Nyní 
se první ikonou na levé liště nebo kom- 
binací kláves [Shift]+[S] přepněte do 
označovacího módu a označte vaši 
krychli. Z pravé lišty s nabídkou textur 


vyberte tlačítko Browse a vyberte 
jakoukoliv kromě vodní (její jméno začí- 
ná na *) nebo animované textura 
(jméno začíná na +). Nyní stiskněte tla- 
čítko „Apply current texture“ (šesté 
v pořadí na liště — bohužel pro něj nee- 
xistuje klávesová zkratka). Povrch 
krychle se překryje vybranou texturou, 
což bude nejvíce patrné, zvolíte-li si 
nástroj Camera Tool ([Shift]+[C]) a pře- 
pnete na texturované © zobrazení 
(v menu View->3D textured polygons). 
Pro větší přehlednost držením levého 
(otáčení) a pravého (posun) tlačítka 
myši přesuňte kameru doprostřed míst- 
nosti. Nyní je čas pro umístění alespoň 
jedné startovní pozice. Zvolte si nástroj 
Entity Tool ([Shift]+[E]), v pravém hor- 
ním 2D pohledu klikněte doprostřed 
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místnosti (eventuálně upravte výšku 
v druhém nebo třetím pohledu), z entit 
napravo vyberte „info player start“ 
a zmáčkněte klávesu [Enter]. Stejným 
způsobem přidejte do místnosti světlo 
(entita s názvem light), a pokud chcete, 
můžete místnost obohatit o další objek- 
ty jako zdraví (item health), zbraně 
(weapon lightning, weapon rocket- 
launcher, atd.) nebo speciální startovní 
pozice pro deathmatch (info player 
„deathmatch). K nastavení různých 
vlastností objektu použijte nástroj 
Select Tool ([Shift]+[S]), klikněte na 
požadovaný prvek pravým tlačítkem 
myši a z menu vyberte položku 
Properties. U světel lze měnit kromě 
jiného jejich intenzita (Brightness), jejíž 
doporučená hodnota je asi 250. Po 
provedení všech výše zmíněných ope- 
racích zavřete dialog. 


Nyní je hotová vaše první (pravda, 
poměrně jednoduchá) mapa, kterou už 
zbývá jenom zkompilovat a spustit. 
Nejprve však mapu uložte ([Ctrl]+[S]) 
a stiskněte klávesu [F9]. Pro lepší (ale 
časově náročnější) počítání osvětlení 
a viditelnosti můžete nastavit „Run 
Light->Extra a Run Vis->Full“, nemáte- 
-Ji času nazbyt, ponechejte raději 
nastavení na „Run Light->Normal 
a Run Vis->Fast“. Ujistěte se, že polož- 
ka „Don't run game“ není zaškrtnutá, 
a klikněte na tlačítko OK. Po zkompilo- 
vání levelu (tento je jednoduchý, takže 
jeho kompilace nebude trvat déle než 
několik vteřin) se spustí Ouake, 
a pokud jste nic neopomněli, objevíte 


EDITACE TEXTUR 


se ve vámi vytvořené mapě. Jakmile se 
jí dostatečně nabažíte (což v tomto pří- 
padě asi nebude trvat příliš dlouho), tak 
hru ukončete, a ocitnete se zpět v pro- 
středí editoru. Rozhodnete-li se podělit 
o váš level s kamarádem nebo ho třeba 
umístit na internet, naleznete ho 
v adresáři hry v podadresáři ID1MMAPS 
(bude mít koncovku *.bsp). S ohledem 
na jeho velikost ho zkomprimujte (nej- 
lépe si s mapovými soubory rozumí 
WinZip), přiložte k němu textový sou- 
bor se stručným popisem a pošlete ho 
do světa. 


jistě využijete mnohem více pokročilej- 
ších funkcí editoru než ty základní, kte- 
rým jsme se doposud věnovali. Za 
pozornost stojí zejména funkce Carve 
(pomocí které vykusujete zvoleným 
brushem v jiných brushích díry, což 
oceníte například při tvorbě dveří 
a oken), dále pak funkce pro práci 
s VisGrupami zpřehledňující editování, 
funkce sloužící ke transformaci objektů 
(rotace, převracení, deformace, mezi 
módy posunu atd.), tvorbu triggerů 
(zraňování hráče, teleporty) a entit 
(výtahy, tlačítka, vlaky). Určitě narazíte 
i na funkce ořezávání brushů a práci 
s vertexy, pomocí nichž lze snadno 
modifikovat jednoduché brushe do slo- 
dobrý level není věc nikterak jednodu- 
chá, ale pokud se důkladně seznámíte 
se všemi důležitými funkcemi editoru, 
nebude to pro vás při troše tréninku 
a trpělivosti žádný velký problém. 


Zájemci o tvorbu map do hry Half-Life mají na 
výběr ze dvou editorů. A to buď Worldcraft 2.0 
(a vyšší verze), anebo Tread. Worldcraft pro 
Half-Life se liší od Worldcraftu pro Ouake zcela 
minimálně, přibylo jen pár užitečných funkcí 
(např. možnost zkompilovat pouze určitou část 
mapy, což oceníte zejména u rozsáhlých levelů) 
a specifických prvků (tzv. „decals“ — různé nápi- 
sy, výbuchy, díry po kulkách apod.), které engine 


Ouaku nepodporuje. 


HALF-LIFE 


Použít můžete již Worldcraft 2.x, ale 
jednoznačně lepší volbou je stáhnout 
si Worldcraft 3.3, který oproti starším 
verzím nabízí několik vylepšení jako 
oprava vypadávání textur při rotaci 
objektů, pohyb a rozhlížení ve 3D pro- 
středí editoru pomocí myši a kláves [A], 
[S], [W], [D] (tedy prakticky stejně jako 
ve hře) a v neposlední řadě také pod- 
poru OpenGL rendereru, a tudíž pod- 
statně větší rychlost. 


Dalším použitelným editorem je 
Tread, v mnoha ohledech (např. princi- 
pem | ovládání) velmi © podobný 
Worldcraftu. Způsob editace map pro 
různé modifikace (např. Counter-Strike 
nebo Action Half-Life) je v principu 
stejný, rozdílný je design map a roz- 
místění objektů (v deathmatch mapě 


Oficiální stránky Half-Lifu: 
ww.sierrastudios.com/games/half-life/ 
Half-Life editing resource center: 
halflife.gamedesign.net/ 

Oficiální stránky Counter-Striku: 


www.counter-strike.net/ 

Specifikace map pro Counter-Strike: 
www.counter-strike.net/mapping.html 
Worldcraft 3.3: 
halflife.gamedesign.nef/resources/wc33. info. 
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působí rukojmí poněkud rozpačitým 
dojmem a naopak příznivci Counter- 
-Striku příliš neocení raketomet nebo 
štenice). Rozhodnete-li se pro tvorbu 
map právě pro Counter-Strike (což je 
dozajista chvályhodný počin, neboť 
zatím jsme na žádné české mapy pro 
Counter-Strike nenarazili a doufáme, 
že se po přečtení tohoto článku někdo 
šikovný zhostí nápravy), vezměte 


v úvahu zcela odlišný (tj. méně akční 
a s nádechem strategie a realismu) 
charakter hry, kterému je nutné přizpů- 
sobit vzhled mapy. 


Výroba map pro Half-Life v editoru 
Worldcraft je prakticky stejná jako 
v případě Ouaku, takže pokud jste tak 
ještě neučinili, pečlivě prostudujte 
popis uvedený výše. Poté nastartuje 
Worldcraft 3.3 a vytvořte level až na 
dvě níže popsané odlišnosti prakticky 
totožný s tím předchozím. Za prvé: 
textur stěn nesmějí být transparetní 
(poznáte je podle toho, že jejich 
název začíná složenou závorkou (). 
Druhý rozdíl bude ten, že parametry 
světla jsou čtyři a vzájemně se oddě- 
lují mezerou. První tři hodnoty udáva- 
jí RGB (tj. červenou, zelenou a mod- 
rou) složku světla v rozmezí od 0 do 
255, čtvrtý údaj je jeho intenzita. 


Jednou místností ale pořádný level 
nekončí. Opakujte proto postup výro- 
by místnosti a kousek „na jih“ vytvořte 
její kopii. Můžete ji buď vytvořit znovu, 
anebo elegantněji použít funkci 
„copyápaste“, tj. zkopírovat a znovu 
vložit o kus na jih (notoricky známé 
kombinace kláves [Ctrl]+[C], [Ctrl]+[V]). 
Netrefite-li se, můžete v Select módu 
uchopit myší celou místnost a umístit 
ji na správné místo. Nyní je potřeba 
obě místnosti vzájemně propojit. 
Nejprve snižte rozteč mřížky na hod- 
notu 32 pixelů (rozteč mřížky se mění 
klávesami „[“ a „]“). Všechny vertexy 
a další vytvořené objekty se zarovná- 
vají vždy na její průsečíky — díky tomu 
by neměly vznikat různé drobné škví- 
myši. Vytvořte brush spojující obě 
místnosti o stejné výšce i šířce (128 


S nejnovější verzí editoru Worldcraft (3.3) pro vás nebude tvorba nových map do hry 
Half-Life a všech jeho modifikací žádným problémem. 


pixelů) dostatečně dlouhý tak, aby 
jeho konce zasahovaly do místnosti. 
Tím vznikne vnitřní průřez spojovací 
chodby. K tomu, abyste z něj vytvořili 
skutečnou spojovací chodbu, vyberte 
v mapě vámi vytvořený brush a zvolte 
funkci „Carve with selected object“ 
(klávesová zkratka [Ctrl]+[Shift]+[C]), 
čímž tímto brushem vyříznete do 
obou místností díry. 


Poté opět zvolte funkci Hollow 
([Ctrl]+[H]) a zadejte záporné číslo 
(-32), čímž stěny vystoupí směrem 
„ven“ z obrysu kvádru. Pro dokončení 
spojovací chodby ji opět označte, 
zvolte © nástroj © Clipping | tool 
([Shift]+[X]) a tažením myší zvolte 
čáru podél vnější stěny jedné z míst- 
ností. Tím rozříznete brush na dvě 
části. Bílá část po stisku klávesy 
[Enter] zůstane, zatímco ta nakresle- 
ná červenou přerušovanou čarou 
zmizí. Opakovaným stiskem kombina- 
ce kláves [Shift]+[X] volíte, zda zůsta- 
ne zachována část umístěná nalevo 
od čáry (a pravá bude odříznuta) 
a naopak, nebo zdali budou po odříz- 
nutí existovat obě části. Vyberte vari- 
antu, kdy bude odříznuta část chodby 
zasahující do místnosti, a stejně tak 
odříznete i její druhý konec. Tím je 
propojovací chodba hotova. Zbývá ji 
ještě otexturovat, popřípadě do ní 
můžete přidat pár světel (působivá je 
například červená — nastavte hodno- 
tu Brightness (intenzitu) na „255 0 0 
150“). 


Úplně na závěr si ukážeme, jak 
vytvořit dveře. Uprostřed chodby 
(pozor na to, abyste dveře neumístili 
na stejné místo jako světlo nebo jiný 
objekt) vytvořte brush o stejném prů- 


řezu jako chodba (tj. aby ji zcela vypl- 
ňoval) a zároveň aby nebyl příliš širo- 
ký (optimální velikost je 16 pixelů). 
K vytvoření dveří stačí na zvolený 
brush kliknout pravým tlačítkem myši, 
v menu zvolit funkci „Tie to entity“ 
a ze seznamu „func door“. Zde lze 
měnit nastavení spousty vlastnosí, 
pozornost věnujte především polož- 
kám Speed (rychlost otevírání), Lip 
(kolik pixelů bude při jejich úplném 
otevření vidět) a delay before close 
(doba, za kterou se zavřou poté, co je 
otevřete). Pokud chcete, můžete 
změnit parametry i u ostatních polo- 
žek. Důležitým atributem je směr, kte- 
rým se dveře otevírají. Zvolte, na 
jakou stranu směrem ke zdi se mají 
otevírat, a podle toho nastavte úhel 
otevření (Angle). Nastavte také, zda 
se mají otevírat nalevo nebo napravo, 
popřípadě šikmo nebo nahoru či 
dolů. Texturu brushe tvořícího dveře 
je vhodné zvolit tak, aby dveře vypa- 
daly skutečně jako dveře, a hráči si je 
tak nepletli se zdí (to pochopitelně 
neplatí v případě, že máte v úmyslu 
vytvořit „tajné“ dveře). Pamatujte také 
na to, že ve hře mohou dveře při ote- 
vírání procházet zdí, takže pro ně 
není nutné tvořit žádnou „kapsu“, do 
níž by se otvíraly. 


Na závěr mapu  zkompilujte 
a spusťte přímo ve hře (postup je 
stejný jako u Worldcraftu pro Ouake, 
pouze se navíc spouští program CSG 
a LIGHT zde nahrazuje RAD). Pokud 
jste se drželi našeho návodu, můžete 
procházet červeně osvětlenou chod- 
bou mezi dvěmi místnostmi s dveřmi. 
Nyní už stačí jen krapet invence 
a praxe a slušné levely na sebe jistě 
nenechají dlouho čekat. 


OUAKE Ili ARENA 


U Ouake III Areny se opět změnil formát textur (nyní se 
používají textury ve formátu JPEG a TARGA) a oproti 
druhému Ouaku a Half-Lifu přibylo ve 3D enginu několik 
vylepšení. Za zmínku stojí především zrcadla nebo portá- 
ly, kterými je možno vidět do jiné části levelu, shadery 
(díky kterým můžete různě kombinovat několik textur 

s různými efekty na jednom povrchu) a křivky (s nimiž 
lze snadno vytvořit různé zakulacené tvary bez toho, 
aniž byste se museli uchylovat ke složitému ořezávání 
jehlanů nebo kvádrů). Ve hře se pak křivky v závislosti 
na nastavení detailů převedou na více nebo méně hru- 
bou síť trojúhelníků. Co se editace map týče, máte na 
výběr ze dvou editorů. Buď již zmiňovaný Tread, nebo 
O3radiant. Lepší volbou je nepochybně A3radiant přímo 
z dílen id Software, neboť Tread prozatím trpí několika 
nepříjemnými neduhy (např. chybějící podporou shaderů, 
zakřivených povrchů a jiných fines pro Auake III Arenu). 


Filozofie editace v O3radiantu je 
poněkud jiná než například ve 
Worldcraftu. | klávesové zkratky jsou 
jiné a schizofrenní balancování mezi 
prostředím O3radiantu a Worldcraftu 
může mít poměrně drastické následky 
(např. klávesa [Del], kterou se 
v OBradiantu přibližuje pohled, ve 
Worlderaftu slouží k nemilosrdnému 
mazání objektů). Rozložení oken 
v O3radiantu je následující: na jedné 
straně naleznete malé Z-okno pro 
pohybování předměty nahoru a dolů, 
uprostřed můžete přepínat mezi půdo- 
rysem levelu a pohledy ze strany a na 
druhé straně jsou pak nad sebou umís- 
těny 3D pohled a okno s texturami. 


Asi nejlepší způsob, jak se s prací 
v editoru seznámit, je vytvořit v něm 
nějakou mapu. Předpokládejme, že 
máte O3radiant nainstalovaný a nasta- 
vený (to je první věc, kterou musíte 
udělat). Pro začátek vytvoříme jako 
základ čtvercovou místnost. Pomocí 
kláves [A] (zmenšování a zvětšování 
mřížky — gridu) si zvětšete mřížku asi 
na 32 jednotek. Tažením vytvořte brush 
o rozměrech zhruba 10 x 10 čtverců. 
Tím jste vytvořili jeho půdorys, ale vy 
pravděpodobně chcete, aby výška 
mapy byla větší než pouhých 32 pixelů 
(jeden čtverec mřížky). Proto brush 
zvětšete v Z-okně. Tažením myší mimo 


strany brushe (je označen červeně) se 
jeho velikost zvětšuje nebo zmenšuje, 
tažením samotného brushe ho lze pře- 
souvat. Zvětšete ho asi na 10 čtverců 
(320 pixelů) a v menu Selection->CSG 
->Make Hollow nebo fuknutím na pří- 
slušné tlačítko v liště z něj udělejte 
místnost. 


Teď je správná chvíle pro otexturo- 
vání brushe. Z menu Textures zvolte 
nějaké téma (například gothic wall) 
a V pravém dolním okně vyberte ze 
seznamu nějakou hezkou texturu. 
Kliknutím na ni se přesune mezi ozna- 
čené brushe. Nakonec stiskněte kláve- 
su [Esc] a brushe odznačte. 


Pomocí kláves [Ins] a [Del] můžete 
pohled přibližovat a oddalovat, pravým 
tlačítkem myši ho lze tažením posou- 
vat. Najeďte kurzorem do některého 
rohu místnosti a umístěte tam startovní 
pozici. Pravým tlačítkem vyvolejte 
menu, ve kterém zvolte info->info play- 
er deathmatch. Potom ji přesuňte v Z- 
okně tak, aby se její dolní část dotýkala 
podlahy. Obdobným způsobem vytvoř- 
te v jiné části místnosti světlo (v menu 
vyberte položku light). 


K editování vlastností světla slouží 
klávesa [N]. Do kolonky „key“ napište 
„light“ a hodnotu „value“ nastavte na 


O3radiant z dílen id Software (autorů všech tří dílu hry Ouake) se svou koncepcí i ovlá- 
dáním od ostatních editorů znatelně odlišuje. 


350 a stiskněte klávesu [Enter], čímž 
světlu přiřadíte intenzitu. U každé entity 
je vždy uvedena kratičká nápověda, co 
jednotlivé klíče znamenají. Jakmile jste 
s nastavováním hotovi, klikněte kamko- 
li do mapy a dialogové okno zrušte 
opětovným stiskem klávesy [N]. 


Nyní máte velice jednoduchý 
funkční level. Jelikož čtvercové levely 
obvykle zábavou zrovna nepřekypují, 
není na škodu pustit se do práce 
s křivkami. Pro začátek vytvoříme 
uprostřed místnosti kulatý sloup. 
Vytvořte brush o požadovaném 
půdorysu a výšce a v menu zvolte 
Curve->Cylinder. Brush se změní na 
křivku — konkrétně válec. Křivkami 
lze otáčet, posouvat je, texturovat 
a deformovat je jako všechny nor- 
mální brushe. Rovněž můžete hýbat 
jednotlivými vodicími vertexy (stis- 
kem klávesy [V]) nebo pomocí funk- 
ce Bend vytvářet všelijaké bizarní 
tvary. 
naleznete 


V menu povícero 


základních tvarů (půlválec, čtvrtválec, 
polokoule atd.). Pokročilejší práce 
s křivkami (vytváření různých pokrou- 
cených chapadel a podobně) je sice 
složitější, ale stále ještě jednodušší 
a rychlejší než realizace zakulace- 
ných tvarů z jednotlivých brushů. 


Jako poslední krok zbývá úroveň 
zkompilovat a spustit. Uložte mapu 
([Ctrl] + [S]) a v menu zvolte Bsp- 
bsp FullVis (light -extra). Tím se 
spustí proces kompilace mapy, 
a máte-li v preferencích nastaveno 
„Run game after OBSP3“, tak se 
mapa spustí rovnou ve hře. V opač- 
ném případě nezbývá než spustit 
Ouake III Arenu ručně, vyvolat konzo- 
li (klávesou [-] — naleznete ji přímo 
pod Escapem) a v do vepsat zaklína- 
dlo „/map jméno vaší mapy“. Po 
chvilce nahrávání se ocitnete ve svém 
levelu. 


Oficiální stránky Ouake III Areny: 
http://www.guake3arena.com/ 
O3radiant: 

www.g3radiant.com/ 

claudec's Lair O3A Level Design: 
www.claudec.com/lair of shaders 


Budete-li chtít vaši mapu někomu 
nahrát, naleznete ji v adresáři 
BASEO3MMAPS s koncovnkou .bsp. 
O3radiant má trochu nezvyklé, ale 
jinak velice dobré ovládání i další 
možnosti, a jakmile si na práci s ním 
zvyknete, bude pro vás tvorba 
nových levelů doslova potěšením. 


UNREAL TOURNAMENT 


Engine Unrealu je až na absenci podpory křivek a shaderů srovnatelný s Auake III Arenou. | když je toto minus 
alespoň částečně kompenzováno možností editace vlastností povrchů textur (což je nepoměrně jednodušší než 
vytvořit shader), ve svém výsledku neoplývá tak rozsáhlými možnostmi. Například v mapě AS-HiSpeed je poměr- 
ně efektní iluze jedoucího vlaku vytvořena tím, že se textura pohybuje zadanou rychlostí směrem dozadu a vlak 
zůstává na místě. Krom samozřejmé podpory transparentních textur, environmental mappingu, modulace, zrcadel 
portálů disponuje Unreal engine i zajímavými fyzikálními efekty jako gravitací otočenou v různých částech levelu 
o 90 stupňů nebo dvěma zrcadly (portály) umístěnými proti sobě a vytvářejícími „nekonečnou“ místnost. 


Undo a Redo 


Popis nejdůležitějších a nejpoužíva- 
nějších nástrojů, které naleznete v edi- 
tační liště editoru UnrealEd. 


Jednoznačnou výhodou Unreal 
enginu je to, že na rozdíl od Ouake /II 
Areny funguje i bez 3D akcelerátoru 
(ačkoli jeho schopností dokáže plně 
využít), a to v celkem slušné kvalitě 
(snaží se simulovat bilineární inter- 
polaci textur, což vypadá citelně lépe 
než klasické „čtverečky“) i rychlosti. 


Stránky Unreal Tournamentu: 
www.unrealtournament.com 
Planet Unreal: 
www.planetunreal.com 


Nicméně většina hráčů už nějaký ten 
3D akcelerátor (ať už horší nebo lepší) 
ve svém počítači má, takže je to spíš 
jen taková zajímavost. 


Editor k Unreal Tournamentu 
(UnrealEd) je v případě, že máte 
Unreal Tournament 4.20 nebo novější, 
dodáván přímo se hrou (pokud ne, vše 
napraví opravný rozšiřující patch). 
Výhodou UnrealEdu je, že jej praktic- 
ky není nutné nastavovat (neboť se de 
facto jedná o jakousi nadstavbu engi- 
nu hry) — prostě ho spustíte a hned 
můžete začít vytvářet vaše mapy. Po 
spuštění editoru vás přivítají čtyři okna 
(pohled xy, xz, yz a 3D pohled). 
Nalevo je umístěna lišta s nástroji (je 
jich kolem padesáti), napravo pruh 
s nabídkou výběru textur, entit (zde se 
jim říká „Actor“), zvuků a muziky. 
V horní části editoru se nachází menu. 


Ovládání editoru je zcela odlišné od 
Worldcraftu, A3radiantu nebo jakého- 
koliv jiného editoru. Také formát mapy 
a princip jejího tvoření je naprosto jiný. 
I základní stavební prvky levelů jako 
brushe zde fungují malinko jinak. 
Chcete-li vytvořit čtvercovou místnost, 
ťukněte na symbol krychle. V pohledu 
se vám objeví krychle, nicméně nene- 
chte se zmást drobnou nepříjemnou 
vlastností editoru — pokud něco prove- 
dete s objekty v jednom pohledu, 
ostatní pohledy se aktualizují až poté, 
co do nich kliknete. Je to sice nepoho- 
dlné, ale majitelům méně výkonných 
počítačů tato vlastnost může zejména 
při editaci velkých levelů přijít vhod. 
Pokud v tento okamžik podržíte levé 
nebo pravé tlačítko myši a pohybujete 
s ní nad pohledem, tak ho posunujete. 
Přidržíte-li navíc klávesu [Ctrl], hýbete 
aktuálním objektem a v kombinaci 
s klávesou [Alt] posunujete jeho stře- 
dový bod. Pohybem myší spolu s klá- 
vesou [Shift] a jedním z myších tlačítek 


nedisponují grafickým 3D akcelerátorem. 


UnrealEd — jednou z mnoha výhod enginu hry Unreal je i podpora softwarového ren- 
derování, díky které se mohou z nových map a úrovní těšit i hráči, jejichž počítače 


současně posunujete pohled i objekt 
(ten tak zdánlivě zůstává na místě). 
Nyní zvolte nástroj pro změnu velikos- 
ti (první a druhá ikona ve třetím řádku 
na liště), a za držení klávesy [Ctrl] 
a levého nebo pravého tlačítka myši 
a pohybem myši lze měnit velikost 
objektu. 


Zatímco ve hrách založených na 
enginu Ouake III Areny začínáte při 
editaci s prázdným prostorem, který 
postupně vyplňujete brushi, a tak sta- 
víte level, zde začínáte s prostorem 
zcela vyplněným hmotou a pomocí 
brushů do něj „vykusujete“ díry (míst- 
nosti, chodby apod.). Chcete-li vytvo- 
řit vesmírný level (jako například 
CTF-Face), musíte začít tím, že do 
této hmoty nejprve vykousnete 
obrovskou díru, a v ní pak vystavět 
orbitální stanici či to, co máte v úmys- 
lu. Samozřejmě lze používat i „klasic- 


ké“ brushe, které prostor neukusují, 
ale přidávají, a vytvářet tak různé 
bedny, stoly a další objekty. Jejich 
vhodnou kombinací se pak vytváří 
celá mapa. Pochopitelně záleží na 
pořadí, v jakém brushe do levelu při- 
dáváte — pokud nejdříve vytvoříte 
několik beden z „pevných“ brushů 
a pak „vykousnete“ místnost i s bed- 
nami, tak tyto bedny. samozřejmě 
nikde nebudou. Lepší je vždy začít 
vytvářet „vykusovací“ brushe a pak 
teprve přidávat ty klasické. Platí pra- 
vidlo, že „který brush poslední 
vykousne/vyplní jistou část prostoru, 
tak ten vyhrál“. Brushe tedy vytváříte 
zvolením jednoho z primitivních tvarů 
(kvádr, koule, válec atd.) a jeho 
následnou modifikací | (rotace, 
posun...). Užitečné jsou i funkce 
Intersect a Deintersect vytvářející 
průnik brushe s prázdným nebo nao- 
pak plným prostorem. 


V pravém sloupci z nabídky 
Browse zvolte Textures a ze sezna- 
mu si pak vyberte texturu, kterou 
budou pokrývány všechny nové 
objekty (samozřejmě je lze přetextu- 
rovat i později — stačí označit stěny, 
které chcete přetexturovat, a kliknout 
na požadovanou texturu). Z lišty 
Subtract zvolte položku Brush from 
world, a vykousněte tak do světa 
místnost. Teď si zkuste krychli zmen- 
šit, změnit texturu a za postupného 
posouvání krychle po podlaze míst- 
nosti vytvořte pomocí funkce Add 
brush to world několik beden. Neměl 
by to být žádný problém. 


Součástí každého levelu je i jedno 
nebo více světel a také minimálně 
dvě (ale čím více tím lépe) startovní 
pozice hráče). Obojí naleznete 
v nabídce Browse pod položkou 
Classes. Namísto textur se objeví 
nabídka tříd a podtříd všech objektů, 
které Ize vložit do levelu. Z nich 
vyberte | Actor->Navigation | Point 
->PlayerStart a vložte ho do levelu 
kliknutím pravým tlačítkem myši 
a volbou funkce Add PlayerStart 
here. Světla se nacházejí v nabídce 
rovnou — stačí kliknout kdekoliv na 
mapě pravým tlačítkem myši, zvolit 
Add light here, a světlo poslušně září 
na svém místě. Editace a úprava jeho 
vlastností se nachází pod položkou 
Light Properties (klikněte na světlo 
pravým tlačítkem | myši), barva 
a intenzita jsou obsaženy v podna- 
bídce LightColor. 


Před spuštěním mapy ji musíte 
nejprve uložit a poté zvolit v menu 
Options->Rebuild a opětovně mapu 
uložit (jedná-li se o deathmatchovou 
mapu, musí její jméno začínat na 
„DM-“, v případě Capture the Flag 
mapy pak „CTF-“ apod.). Poté spust- 
te Unreal Tournament, a pod zálož- 
kou Game->Start Practice session 
vyberte vaši mapu, zvolte rozumný 
počet botů (pro tak malou mapu nej- 
lépe jednoho nebo dva) a klikněte na 
tlačítko Start. Po chvíli nahrávání už 
pobíjíte boty (anebo oni vás ;-). 
Můžete si blahopřát: Váš první level 
do Unreal Tournamentu je hotov. 


TIPY NA ZÁVĚR 


Pokud máte dvě plochy se stejnou 
orientací na různých brushích, neměly 
by se tyto plochy vzájemně překrývat 
(viz obrázek — vlevo je zobrazena 
správná, vpravo pak špatná varianta). 
Důsledkem nedodržení tohoto pravi- 
dla se v jednom místě zobrazí obě tex- 
tury přes sebe, přičemž nikde není 
definováno, která z nich se zobrazí. 
V praxi to pak vypadá tak, že textury 
budou zmateně problikávat v závislos- 
ti na úhlu pohledu, což je jev naprosto 
nežádoucí. 


Rozhodnete-li se modifikovat brus- 
he pomocí manipulace s vertexy v edi- 
toru Worldcraft, musíte si dávat dobrý 
pozor, aby veškeré vertexy na okraji 
ploch tvořily rovinu (viz obrázek). Stačí 
se odchýlit o jediný pixel, a rázem 
v mapě vzniknou „nevysvětlitelné“ 
leaky. Editory Ooole a v O3radiant si 
konvexnost hlídají sami, tudíž můžete 
vertexy hýbat poměrně libovolně. 
V případě, že byste se rozhodli pro- 
vést tuto nepatřičnost, Aoole ohlásí 
chybu a vrátí vertex na původní místo, 
zatímco O3radiant automaticky hýbe 
s ostatními vertexy na sousedních 
facech tak, aby brush zůstal vždy kon- 
vexní. 


Mapa musí být neprodyšně uzavře- 
na. Mezi vnitřním světem a vnějším 
světem nesmí být jediné pojící místo. 
Asi jako na kosmické lodi — sebemen- 
ší dírka znamená naprostou zkázu. 
Mapa se uzavírá proto, aby všechny 
polygony, které hráč nikdy neuvidí 
(například ty směřující „ven“), mohly 
být odříznuty, a na těch zbývajících 
pak mohl být spočítán BSP strom 
a viditelnost. Zmenší se tak velikost 
mapy, a tím se zvýší její rychlost. 
Mnoho začátečníků tuto informaci 
zná, ale netuší, že pohyblivé objekty 
jako výtahy, tlačítka, atd. z hlediska 3D 


enginu nefungují jako zeď. Takže 
máte-li za tlačítkem díru, je sice hezké, 
že ono tlačítko nebude nikdy zmáčk- 
nuto tak, aby bylo viditelné skrze něja- 
kou díru vnějšího světa, ale z hlediska 
3D enginu se o díru jedná a vy jí musí- 
te před úspěšnou kompilací mapy 
zalepit. Existuje sice nouzové řešení 
(uzavřít celý level do jedné velké kra- 
bice), ale to nelze v žádném případě 
doporučit. V případě tvorby vesmír- 
ných map (jako např A3DM17 nebo 
O3DM19) jiná možnost neexistuje, ale 
u normálních map s místnostmi 
a chodbičkami se toto opatření nega- 
tivně projeví na velikosti a hlavně rych- 
losti mapy. Pamatujte na to, že ne 
každý má gigahertzový procesor 
a grafickou kartu GeForce3. Nejlepším 
řešením je neodkládat vzniklé problé- 
my s dírami slovy „až ten level dodě- 
lám, tak to zazáplatuji“, ale zalepit díru 
hned, jakmile ji objevíte. 


Ujasněte si smysl mapy, kterou jste 
se rozhodli vytvořit. Vřele doporučuje- 
me načrtnout si nákres mapy na papír 
ještě před její samotnou tvorbou. Hned 
na začátku si tak všimnete různých 
vad, které nemusíte později korigovat 
v levelu až po jeho pracném vytvoření. 
Uvědomte si, že dobrá mapa pro 
deathmatch vypadá úplně jinak, než 
dobrá mapa pro singleplayer, CTF 
nebo další modifikace (např. Counter- 
-Strike). Estetická stránka věci je jedna 
věc, hratelnost pak druhá. Estetickému 
cítění asi nikoho naučit nelze, nicméně 
pro dosažení co nejlepší hratelnosti je 
nutné myslet především na co možná 
nejfunkčnější layout: 


— Klaďte důraz na akčnost (procháze- 
ní dlouhých a nezáživných tunelů 
nadchne jen málokoho). 

— Rozmístění předmětů by mělo být 
pokud možno rovnoměrné (silnější 


Jelikož se spousta lidí 
dopouští při výrobě map 
těch samých chyb, roz- 
hodli jsme se na závěr 
sepsat několika užiteč- 
ných tipů a zásad, kterých 
byste se měli při tvorbě 
vlastních map důsledně 
držet. 


zbraně a předměty by měly být v levelu 
obsaženy více než jedenkrát a vždy je 
lepší umístit je na nějaká méně nápad- 
ná místa než tam, odkud se dá přístup 
k nim dobře sledovat). 

— Jedná-li se o „akční“ level (death- 
match), je dobré omezit počet „schová- 
vaček“ a lokací přímo vyzývajících k hlí- 
dání nebo campování. Naopak, v přípa- 
dě, že se jedná o level spíše strategic- 
kého chrakteru, (CTF, counterstrike), 
pak je šetření podobnými místy napros- 
to nežádoucí. 

— Hned po kvalitě samotného schéma- 
důmyslné © rozmístění | předmětů. 
Vyvážením poměru mezi ofenzivními 
(zbraně, munice) a defenzivními (zdra- 
ví, brnění) předměty určujete charakter 
levelu, a tím i charakter celé hry. 

— Pozorně sledujte framerate. Levely 
typu „odtud mám nádherný výhled na 
celé stověžaté městečko pode mnou“ 
se budou i na nejrychlejších konfigura- 
cích nepříjemně škubat, a klesne-li 
rychlost hry pod 15 framů za vteřinu, 
tak se nepřítel zaměřuje velice špatně. 
Proto se při editaci snažte vyhnout 
obrovským otevřeným prostranstvím 
a dlouhým chodbám vedoucím skrz 
celou mapu. Pár šikovných zatáček 
omezí viditelnost, a tím výrazně zvýší 
framerate. 


Martin „Bilbo“ Petříček 
Václav „NoName“ Valeš 
01G0135 


Při manipulaci s vertexy v editoru 
Worldcraft buďte maximálně opatrní. 
Jediný opomenutý pixel může mít za 
následek vznik „nevysvětlitelných“ 
leaků. 


Zmatené poblikávání textur je většinou důsledkem vzájemného překrývání dvou ploch 


se stejnou orientací. 
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Zdá se vám herní prostře- 
dí zbrusu nového titulu, 
který jste dychtivě nain- 

stalovali do počítače 
a S vervou se ho snažíte 
pokořit, nějak povědomé? 

Nebojte se, vaše oči ještě 

neosleply ustavičným sle- 

dováním monitoru. To jen 
společnost, která tuto hru 
vyvinula, použila licenco- 

vaný engine. 


3D Realms se pro svůj nově 
připravovaný a všemi toužeb- 
ně očekávaný titul Duke 
Nukem Forever nakonec roz- 
hodli zakoupit engine Un- 
realu. | 


Narůstající popularita osmibitových počítačů 
v osmdesátých letech způsobila velký přiliv 
počítačových her do mnoha domácností. Valná 
většina herních obrazovek se v té době hemži- 
la především různými panáčky z 2D arkád. Už 
i takovéto hry ale musely pro správnou funkč- 
nost mít vlastní hnací motor v podobě progra- 
mového kódu, který se obecně nazývá engine. 
Jak se říká, v jednoduchosti je krása, a proto 
většinu tehdejších titulů využívajících nenároč- 
né 2D enginy byly schopny vytvářet i malé 
amatérské týmy nebo dokonce někteří nadaní 
jedinci. Každý ať si sám zpytuje svědomí, jestli 
se tehdy alespoň jednou nezaobíral myšlenkou 
na vytvoření vlastní hry. Odlišná situace však 
nastala s nástupem prvních 3D technologií. 
Vytvoření herního prostředí, které by plně vyu- 
žívalo i třetího rozměru, už není nijak snadnou 
záležitostí, a proto se tomuto oboru začalo 
věnovat jen několik málo vesměs už profesio- 
nálních týmů. Postupem času se pak ukázalo, 
že není zdaleka nutné, aby pro každý připravo- 
vaný titul musely početné skupiny programáto- 
rů donekonečna vyvíjet nové a nové 3D engi- 
ny. Některé vývojářské společnosti zjistily, že je 
pro ně mnohem výhodnější zakoupit si licenci 
na již vytvořený 3D engine a na jeho základě 
vybudovat novou hru. 


Licencování herních enginů není nijak 
novou záležitostí. Jistě vás nepřekvapí, že jed- 
nou z prvních společností, která přišla na to, že 
na tvorbě her může vydělat i jinak než jejich 
pouhým prodejem, je všem známá firma id 
Software. V roce 1991 si nechala patentovat 
engine na jeden z dílů stařičké herní série 
Commander Keen. Když se pak na počátku 
devadesátých let objevila hra s názvem 
Wolfenstein 3D, nikdo nemohl tušit, jaký obrov- 
ský průlom to ve vývoji počítačových her bude 
znamenat. Nemusím jistě připomínat, že se 
jednalo o jednu z prvních her viděných z vlast- 
ního pohledu využívajících plně funkční 3D 
engine. Firma id Software tak dala vzniknout 
novému žánru akčních her, tedy first person 
střílečkám. Ačkoliv se zpočátku mohlo zdát, že 
využití 3D enginu je nejvhodnější především ve 
hrách viděných z vlastního pohledu, vývoj 
postupně ukázal, že je možné využívat 3D 
enginy i v ostatních oblastech herní tvorby. 
A tak se dnes ve 3D prostředí proháníme auty, 


http://www.epicgames.com/UnrealEngineNews.html 
Na této adrese jsou přístupné zajímavé novinky o enginu Unrealu a jeho licencování. 


http://www.idsoftware.com/corporate/idtech/index.html 
Podrobný průvodce dostupnými licencemi firmy id Software. 


http://www.lithtech.com/ 


zabíjíme protivníky z pohledu třetí osoby nebo 
strategicky rozmisťujeme jednotky na bitevním 
poli. S tím úzce souvisí i to, že některé firmy 
kupují 3D enginy původně vyvinuté pro tituly 
viděné z vlastního pohledu a následně je upra- 
vují do jiných podob (např. American 
McGee's Alice běžící na enginu Ouaku III nebo 
Rune na Unrealu). 


Honba za výdělky, nebo pomoc malým fir- 
mám? 

V současné době se na poli 3D akčních her 
uchytila celá řada herních společností. 
Všechny vývojářské týmy stojí ale na počátku 
tvorby nové hry před důležitým rozhodnutím, 
zda se pokusit vyvinout vlastní 3D engine, 
anebo investovat peníze do nějakého již vytvo- 
řeného a hráči odzkoušeného standardu. Obě 
varianty s sebou nesou celou řadu výhod, ale 
také spoustu nepříjemností, které jsou firmy 
nuceny řešit. Jaká úskalí s sebou přinášejí obě 
možnosti, si pokusíme objasnit na následují- 
cích řádcích. 


Nejprve si ale prozradme, jak takové licen- 
cování vlastně funguje. Řekněme, že vlastníte 
vývojářskou firmu s dostatečným počtem pro- 
gramátorů, designérů či jiných pracovníků, 
navrhli jste komplexní schéma připravované 
hry a dokonce jste s vypětím všech sil získali 
vydavatele, který je ochoten do vašeho projek- 
tu investovat značnou sumu peněz. Nyní stojí- 
te před problémem, jak získat herní engine. 
V první řadě byste si měli ujasnit, který z nabí- 
zených 3D enginů na trhu nejvíce vyhovuje 
vašim požadavkům. Existuje jich celá řada (na 
světě není pouze Ouake III a Unreal 
Tournament, jak by se z nově vycházejících 
titulů mohlo zdát) a je jen na vás, pro který 
z nich se rozhodnete. Další fáze zakoupení 
licence jsou už velmi jednoduché. Základním 
krokem je kontaktování výrobce enginu, který 
si prověří, jestli je váš projekt „hoden“ toho, aby 
se mohl honosit jeho známým jménem. „Když 
nás někdo požádá o udělení licence,“ vyjádřil 
se Mark Rein, viceprezident Epic Games 
(Unreal, Unreal Tournament), „požádáme ho, 
aby nám ukázal svá doporučení a návrh při- 
pravovaného projektu. Ve většině případů jsme 
si tak schopni ověřit, co jsou žadatelé zač 
a jaké zkušenosti už mají za sebou.“ 


Firma Monolith je známá svým vlastním enginem, o němž se můžete dočíst na této stránce. 


Troufám si ovšem tvrdit, že nejdůležitějším bodem jednání je 
zaplacení licenčního poplatku. Výši poplatku, která se liší podle 
atraktivnosti a stáří 3D enginu, určí firma vlastnící licenci. Pokud se 
vývojářská společnost rozhodne zakoupit multilicenci, její cena se 
vymezuje podle velmi specifických podmínek záležících mimo jiné na 
tom, kolik titulů tato společnost hodlá vydat. Stanovená taxa se platí 
jednorázově za každý nově připravovaný titul. Některé strategicky 
uvažující firmy požadují navíc procenta z celkového prodeje, čímž se 
z licencování enginů stává docela výnosný obchod. Jako příklad si 
můžeme uvést cenu licence na Ouake III, která činí jednorázově 
300 000 dolarů a k tomu ještě 8 % z celkového prodeje titulu. Pokud 
se tedy obě strany dohodnou na všech podmínkách smlouvy, může 
dojít k uskutečnění obchodu. 


Dohodnuto — engine je náš 

Co s sebou přináší zakoupení takové licence? Především jsou to 
práva na vývoj a prodej produktů využívající příslušný 3D engine. 
Další obsah licenční smlouvy se už liší podle programu, jaký posky- 
tuje firma vlastnící licenci. Důležitou součásti je pochopitelně plný 
přístup ke zdrojovému kódu zakoupeného 3D enginu a souhlas 
k tomu, aby programátoři měli možnost v rámci stanovených mezí 
zakoupený engine upravovat a měnit podle potřeb nově připravova- 
ného titulu. Neocenitelnou součástí je i technická podpora, jejíž hlav- 
ní část tvoří podrobná dokumentace. Firmy se dále podbízejí např. 
bezplatným posíláním nových vylepšení a oprav enginu či doplňků 
k dokumentaci nebo i možností licencovat vlastní úpravy, které 
budou následně použity při zakoupení licence novými společnostmi. 


Wolfenstein 3D engine (id Software) 
Black Stone, Shadow Caster 


Doom engine (id Software) 
Heretic, Hexen, Strife 


Build Engine (3D Realms) 
Duke Nukem 3D, Witchaven, TekWar 


Ouake engine (id Software) 
Hexen II, Half-Life, Half-Life: Opposing Force 


Ouake II engine (id Software) 
Soldier of Fortune, Sin, Kingpin, Daikatana, Anachronox 


Auake III Arena engine (id Software) 

American McGees Alice, James Bond: The World is Not 
Enough, Heavy Metal F.A.K.K.2 

Star Trek Voyager: Elite Force 


Unreal engine (Epic Games) 

Wheel of Time, Star Trek: Klingon Honor Guard,Rune, Deus 
Ex, X-Com Alliance, Duke Nukem Forever, Werewolf: The 
Apocalypse, TNN Outdoors Pro Hunter, Navy Seals, Hired 
Guns, Star Trek: Deep Space Nine, Aeon Flux 


Lithtech engine (Monolith) 
Shogo, Blood 2, Sanity, No One Lives Forever, Kiss Psycho 
Circus, Torn, The Lost, Legends of Might and Magic 
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Ouake vs. Unreal: Věčný boj na život a na smrt 


Id Software se na poli tvorby 3D enginů uhnízdil jako doma a na 
dlouhou dobu neměl v této oblasti konkurenci. Po „Wolfovi přišel 
na řadu Doom a o několik let později i Ouake I, II. Nejlépe prodá- 
vaným enginem se stal Ouake II, ačkoliv s sebou pro vývojáře při- 
náší řadu nevýhod. Především nezvládá dobře pracovat s rozlehlý- 
mi venkovními scénami a vedle toho se dá jen s velikými obtížemi 
přizpůsobovat pro jiné tituly. V současné době je vrcholem techno- 
logie id Softu engine Auake JI! Arena. Id Software praktikuje velmi 
důmyslnou strategii prodeje svých licencí. Na prodej jsou enginy 
všech tří dílů Ouaku zvlášť, a to každý za rozdílnou cenu, která je 
stanovena podle jeho stáří. 


První firmou, která vážně ohrozila vedoucí pozici id Softu na poli 
obchodu s licencemi, byla společnost Epic Games. V roce 1998 
vydala svůj akční hit Unreal, který rázem získal celou řadu násle- 
dovníků. Nejnovější technologii  Epicu poskytuje Unreal 
Tournament, který se mimo jiné velmi dobře hodí pro designování 
rozlehlých prostor. To je také důvod, proč např. 3D Realms upustili 
od původně zakoupeného enginu Ouaku !/ pro připravovaný titul 
Duke Nukem Forever a přešli k Unreal enginu. Epic přistupuje 
k prodeji licencí zcela odlišným způsobem. Prodává svůj Unreal 
engine jako jeden celek a zaručuje bezplatné posílání veškerých 
inovací a vylepšení, které během trvání licenční smlouvy vytvoří. Na 
druhou stranu tento přístup má i svoje nevýhody, a to především 
v tom, že méně movité společnosti nemají možnost pořídit si starší 
verzi enginu za nižší cenu. 


Lithtech: Tvrdá konkurence? 


: 


Od roku 1998 se ke slovu dostává i společnost Monolith se svým 
Lithtech enginem. Monolith je příkladem firmy, která se po vydání 
několika her zaměřila výhradně na vývoj vlastního 3D enginu 
a jeho následnou distribuci. Lithtech engine se představil třeba 
v nedávno vyšlém titulu No One Lives Forever. V současné době 
společnost vydala zbrusu novou verzi 3.0. Lithtech, podobně jako 
Unreal se dá koupit jen jako jeden celek s tím, že výrobce jednou 
za čtvrtletí posílá rozsáhlá vylepšení čí různé doplňky. Nejnovější 
verze Lithtechu by měla být použita například v připravovaném 
RPG Torn, na kterém pracují všem dobře známí Black Isle Studios 
(Baldurs Gate I, II). 


http://cg.cs.tu-berlin.de/-ki/engines.html 


Nyní se dostáváme k otázce, jaké výhody pro tvůrce her 
s sebou přináší zakoupení takové licence. Velké množství 
vývojářů se nachází v situaci, kdy si vývoj vlastního 3D engi- 
nu nemohou dovolit. A nemusí to být jen nedostatek finanč- 
ních zdrojů (např. náklady na vývoj 3D enginu Unrealu se 
vyšplhaly až k hranici dvou milionů dolarů — ve srovnání s tím 
je zaplacení jednorázového poplatku okolo dvou až tří set 
tisíc dolarů za koupi licence téměř pakatel), ale svou úlohu 
mohou sehrát i velká časová tíseň nebo jenom nedostatek 
programátorů, kteří by byli schopni od píky vyvinout konku- 
renceschopný 3D engine. V podobné situaci se nacházel 
i American McGee při tvorbě nedávno vyšlé Alenky: „Úkol, 
jakým je vybudování vlastního plně funkčního 3D herního 
enginu, nebylo v našich silách obsáhnout, a tak jedinou reál- 
nou volbou bylo najít existující engine, který by nám poskytl 
flexibilitu a funkčnost, jakou jsme potřebovali.“ 


Zatímco firmy zběhlé ve vytváření 3D enginů se pohybují 
na trhu s licencemi jako ryba ve vodě a vyvíjejí projekty druhé 
nebo třetí generace, nové týmy, které se snaží přijít na trh 
s vlastními herními enginy, riskují pád mezi zastaralé techno- 
logie. Jistě mi dáte za pravdu, že je velmi příjemné vstoupit 
do herního prostředí, s jehož prvky a v neposlední řadě ovlá- 
dáním už jste dobře obeznámeni. Tyto důvody však samo- 
zřejmě nejsou jedinými klady licencování 3D enginů. 
„Atraktivita využívání licencí spočívá v tom, že všechny běžné 
problémy spojené s vývojem jsou předem vyřešeny: rendero- 
vání, umělá inteligence, fyzické modely, kolize, spojení po síti, 
zvuk, skriptování, editování levelů, nástroje atp.“ Takto 
komentoval tento problém jeden z duchovních otců Urealu 
Tim Sweeny. „Náročná část budování enginu a důvod, proč 
se mnoho 3D enginů rozpadá a jsou zrušeny nebo před 
vydáním znovu přepracovávány, je skloubení všech těchto 
částí tak, aby dohromady spolupracovaly. Proto jsou kom- 
pletní a časem prověřené enginy, jako je Ouake a Unreal, pro 
vývojáře tak atraktivní.“ 


Nic není tak růžové, jak to vypadá 

Zdá se vám licencování již vytvořeného enginu jednodu- 
ché či výhodné a ptáte se, proč se ještě nějaké firmy stále 
pokoušejí vyvíjet vlastní projekty? Odpovědí je hned několi- 
kero. Především to může být spolupráce mezi designérem 
a programátorem. Pokud se totiž společnost rozhodne vyvi- 
nout vlastní 3D engine, mohou ho její programátoři už při 
vlastním vývoji přizpůsobovat podle potřeb navrhovaných 
herních prostředí a úrovní. „Pokud bychom zakoupili nějaký 
existující engine,“ sdělil nám Pavel Šinágl, vedoucí projektu 
nově připravovaného akčního titulu Team Factor, „design hry 
by bylo nutno značně přizpůsobit. Kromě toho by se také pro- 
gramátoři museli s licencovaným enginem naučit perfektně 
pracovat, což je u prvního projektu velmi časově náročné. 


Na této adrese naleznete kompletní seznam všech známých i neznámých 3D enginů, které jsou v současné době k dispozici. 


AGISNI E 


V našem případě jsme se rozhodli vyvinout vlastní engi- 
ne na míru.“ V tomto smyslu se vyjádřil i Jason Kingsley, 
spoluzakladatel britské firmy Rebellion (Aliens vs. 
Predator, Gunlok): „S naším vlastním enginem máme 
svobodnou volbu dělat přesně to, co hra potřebuje, 
a nemusíme hledat kompromisy při použití enginu, který 
bychom zakoupili.“ 


Dalším problémem spojeným s převzetím vytvořené- 
ho 3D enginu je originalita nově připravované hry. 
Pokud se chcete vyhnout tomu, aby nový titul na 
pohled nevypadal pouze jako datadisk, jste nuceni 
licencovaný engine modifikovat k obrazu svému. 
Takovéto modifikace mohou mít zcela radikální charak- 
ter. Může se dokonce stát, že z licence pořízené za 
velké peníze vznikne v podstatě jiný engine. Dobrým 
příkladem se stal legendární Half-Life. Valve, tedy vývo- 
jářská firma této akční pecky, původně zakoupili od id 
Softu stařičký engine prvního Ouaku. Aby uspěli ve 
velké konkurenci, byli ho nuceni podstatně přetvořit 
a během několika let vyvinuli na svou dobu téměř doko- 
nalý moderní engine, který hráčům akčních her jistě 
není třeba představovat. Takovýto postup ovšem bortí 
teorii, že vývojář, který si zakoupí licenci na 3D engine, 
ušetří spoustu času na vývoji vlastní technologie. 


Snadný výdělek 

I přes uvedené nevýhody zakoupených 3D enginů, 
obchodování s jejich licencemi jen vzkvétá. Každá 
sebemenší firmička, která v potu tváře vyvine vlastní 
technologii, se ji snaží zpeněžit na herním trhu. 
Převahu však stále mají jen ty největší společnosti, 
a jak se zdá, budoucnost herního průmyslu pomalým 
tempem spěje k tomu, že většina nových titulů bude 
postavena právě na předem vytvořených a zakoupe- 
ných enginech. Tomu napovídá i vznik firem, které se 
primárně zabývají vývojem a distribucí 3D enginů (např. 
Eclipse, Monolith). 


Doufám, že tento stručný výklad vám alespoň trochu 
poodkryl taje zákulisního obchodování s herními engi- 
ny. Ať už je váš názor na tyto machinace jakýkoliv, jisté 
je jedno. Pořád budou existovat bohaté společnosti 
vlastnící licence na ty nejlepší technologie, a malým 
týmům nezbude nic jiného, než se jim podvolit a jejich 
zboží si zakoupit, nebo proti nim bojovat a věřit, že 
vlastní potenciál dokáže přilákat hráče, kteří se chtějí 
především dobře bavit a nehledí na dokonalost použi- 
tého technického zpracování. 


Libor Vacata 
01G0136 
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Komprimovaná hudba beze znatel- 
né ztráty kvality ve formátu MP3 ovlád- 
la svět. Zprávy o Napsteru plní titulky 
novin a kapesní MP3 přehrávače jdou 
na dračku. Jak ale vlastně hudbu 
z internetu získat? 


Na počátku nebyl Napster 

Formát MP3 je mnohem starší než 
program Napster, přestože dnes je sym- 
bolem získávání hudby z internetu právě 
úspěšný program Shawna Fanninga. Už 
před několika lety bylo možné písničky ve 
formátu MP3 získávat z FTP serverů, na 
které existovaly leckdy dovedně ukryté 
odkazy na různých undergroundových 
webových stránkách. 


Zadáte-li však například „Britney 
Spears MP3“ do AltaVisty, vyhledávač 
vrátí tisíce a tisíce různých odkazů, které 
budou zcela k ničemu, protože na nich 
žádná hudba ke stažení není. Proto se 
záhy vyvinula řada vyhledávacích progra- 
mů, které pročmuchaly známé FTP ser- 
very a vrátily odkazy na hledané písničky 
— přestože odkazů, které vyhledávač 
našel, bylo většinou mnoho, jen pár 
z nich opravdu fungovalo a šlo z nich pís- 
ničky skutečně stáhnout. Vyhledání a sta- 
žení jediného songu bylo tehdy usilovnou 
prací na několik hodin a navíc s velmi 
nejistým výsledkem. 


Aby správci FTP serverů s hudbou 
mohli získávat další skladby do svých sbí- 
rek, často vyžadovali, aby jim uživatelé 
za několik stažených písniček několik 
jiných na oplátku poslali. Tyto FTP serve- 
ry se proto nazývaly „ratio sites“ podle 
toho, že požadovaly přispět několika pís- 
ničkami v určeném poměru (ratio) ke sta- 
ženým. Tento systém fungoval relativně 
dobře, ale vyžadoval notnou dávku spo- 
lupráce ode všech jeho uživatelů. 


Napster — jde to také snáze 
V létě roku 1999 uvedl mladý Shawn 


www.napster.com 
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Napster, Gnutella a ti ostatní 


Fanning svůj prográmek Napster. Jeho 
princip je velmi jednoduchý a dodnes 
nezměněný. Kdesi na internetu běží ser- 
ver, ke kterému se připojují jednotliví uži- 
vatelé. Jejich klient předá Napsteru 
seznam písniček, které jsou na počítači 
k dispozici, a když se uživatel odpojí, záz- 
namy z databáze opět zmizí. Kdokoliv, 
kdo se k Napsteru připojí, může nechat 
centrální server vyhledat písničky podle 
určitých kritérií. Výsledkem je seznam jak 
s názvy písniček, tak se jménem klienta, 
u kterého písnička k dispozici, rychlostí 
připojení a odezvou (pingem). Tento 
systém je výhodný, neboť nevyžaduje na 
serveru databázi songů ani přílišnou 
kapacitu linek. Veškerý přenos jednotli- 
vých písniček se totiž děje mezi dobro- 
dincem, který song nabízí, a uživatelem, 
jenž jej naopak požaduje. 


RIAA: Tak takhle tedy ne! 

V této situace se hlasitě ozvala RIAA, 
tedy asociace nahrávacích společností, 
kterou ovládají hudební koncerny EMI, 
BMG, Sony, Warner a Universal. 
Producenti hudby se u soudu dožadovali 
toho, aby Napster, jakožto ten, kdo umož- 
ňuje nelegální šíření hudebních děl, ukon- 
čil svoji činnost. Trvalo téměř rok, než 
soud konečně došel k šalamounskému 
rozhodnutí. Z něj vyplývá především to, 
že Napster nelegální hudbu nešíří, pouze 
neklade dostatečné zábrany tomu, aby 
se tak dělo. Reakcí na soudní rozhodnutí 
bylo aktivování filtru, který do databáze 
Napsteru nezavede písničky podle 
seznamu jmen, které mu předaly nahrá- 
vací společnosti, a jež jsou bez jakýchko- 
li pochybností autorsky chráněny. 


Během několika dní na konci března 
tohoto roku tak zmizely z Napsteru stov- 
ky tisíc skladeb, a zůstaly jen ty, kde se 
název interpreta podařilo nějak zkomolit. 
Vzhledem k aplikovanému jednoduché- 
mu filtrování jsou takové skladby zatím 
imunní. 


www.audiofind.com 


Jestli se nechcete zdržovat instalací 
složitého klienta, zkuste nejdříve vyhle- 
dávací front-end na internetu. Audio- 
Find se dá, pokud přivřete obě oči, 


používat. 


O co vlastně jde? 

Napster ukázal naprostou nepružnost 
celého hudebního průmyslu, odhalil obrov- 
ské napětí, které mezi vydavateli hudby 
a posluchači existuje. Členové RIAA udr- 
žují na trhu poměrně stabilní cenovou 
dohodu, která určuje, za kolik se bude jaké 
CD prodávat. Oproti tomu internet nabízí 
skladby z CD, která stojí 500 až 600 Kč, 
v podstatě „zadarmo“ a CD-R médium 
přijde na 30 Kč. 


Příčin toho, proč k tak masovému 
zájmu o neoriginální CD došlo, je několik. 
Tou první je rozhodně cena originálních 
CD. Druhý důvod je především praktický. 
Na jeden kompaktní disk se vejde asi 11x 
více písniček ve formátu MP3 než na origi- 
nální audio CD. Třetí důvod masivního roz- 
šíření používání Napsteru a podobných 
programů souvisí s celkovým úpadkem 
hudby jako umění. Proč si kupovat album, 
na kterém jsou 3 pěkné písničky, 3 prů- 
měrné a 6 zbylých je evidentně vytaženo 
ze záchodové mísy v nahrávacím studiu, 
když z internetu si uživatelé mohou stáh- 
nout pouze zmíněné tři hitovky a poslou- 
chat je pořád dokola nebo zbytek cédéčka 
doplnit třeba jinou kapelou? 


Nad Napsterem se stahují mraky 

Po amputaci značné části databáze 
Napsteru se uživatelé pomalu začínají 
ohlížet po jiných způsobech získávání 
hudby z internetu. Napster nebyl jediný, 
ale byl bezpochyby nejlepší. Dnes jsou 
fanoušci nuceni kombinovat několik cest, 
aby dosáhli kýženého výsledku. 


Jedním z první alternativních systémů 
byla Gnutella. Její princip je snad ještě 
zajímavější než způsob funkce Napsteru. 
Gnutella nemá žádnou centrální databan- 
ku dostupných skladeb, ale jednotlivé 
počítače jsou malými databázemi dostup- 
ných písniček a zároveň předávají i adresy 
dalších a dalších Gnutella serverů. Když 
tedy dojde ke zrušení jednoho ze serverů, 


www.napigator.com 
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Plug-in do Napsteru pro jednoduchou 
volbu serveru, na který se uživatel při- 
pojí. Je nutný pro přechod na 
OpenNap, MyNapster nebo jiné alter- 
nativní systémy. 
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systém dál pracuje stejným způsobem 
a jeho funkce není nijak narušena. 


Dalšími variantami Napsteru je síť 
OpenNap ve spolupráci s aplikací 
Napigator. OpenNap je server založený na 
principu Napsteru, ale je volně šiřitelný 
a každý uživatel si jej může na svém počí- 
tači nainstalovat. Napigator je modul do 
Napsteru pro snadný přístup k jednotlivým 
serverům, na kterých běží systém 
Napster, tedy i k OpenNap serverům. Na 
protokolu Napsteru jsou založeny také 
další systémy, jako například MyNapster, 
opět přístupný pomocí standardních 
nástrojů. 


Zajímavou variantou Napsteru je pro- 
gram Aimster. Jeho princip je v podstatě 
stejný, ale Aimster zaručuje kódovaný pře- 
nos dat mezi klientem a serverem, tudíž 
nelze sledovat, co který z uživatelů na síti 
vyhledává. Bohužel Aimster zatím nedis- 
ponuje takovou databází, jako měl 
Napster, avšak lze se k ní přímo z prostře- 
dí Aimsteru připojit. Nicméně i zde je pří- 
stupná pouze „čistá“ databáze Napsteru 
bez chráněných, a tedy i blokovaných pís- 
niček. 


Kombinované vyhledávače 

Velký zájem je dnes o kombinované 
vyhledávače, které jsou schopné prohle- 
dat více serverů či dokonce systémů 
s MP3 skladbami. NetBrilliant nebo třeba 
AudioGnome jsou programy navenek se 
chovající jako klienti různých systémů, 
avšak s jediným vyhledávacím interfacem. 
Jejich výhodou je samozřejmě to, že uži- 
vatelé mohou snadno prohledat velké 
množství serverů a výsledky jim jsou vrá- 
ceny v jednom kompaktním tvaru. 
NetBrilliant není určen pouze pro vyhledá- 
vání MP3, ale také pro snadné nalezení 
běžné webové stránky prostřednictvím 
více vyhledávačů. Proto nemá takové 
možnosti ve specifikaci odkazů na nově 
vznikající OpenNap či jiné servery. 


www.aimster.com 


Zvláštní varianta prográmku Napster, 
která zaručuje, za pomoci kódování pře- 
nášených dat, poměrně solidní anony- 
mitu jednotlivých uživatelů hledajících 
požadované skladby. 


„. 


Naproti tomu AudioGnome je speciální 
klient pouze pro vyhledávání hudby. Je 
schopen se připojit na několik stovek ser- 
verů a veškerý jejich obsah dát k dispozi- 
ci. Při připojení lze stáhnout aktualizaci 
databáze dostupných systémů a nové ser- 
very zařadit do vlastního seznamu pro hle- 
dání. AudioGnome označí všechny serve- 
ry, na kterých našel nějakou přístupnou 
databázi, slušivým banánkem, a ty pak 
prohledává v okamžiku, když uživatel 
požaduje nějakou písničku. 


Webové rozhraní vyhledávačů 

Řada uživatelů se nechce registrovat 
do vyhledávacích programů a místo toho 
by raději použila nástroj, který je víceméně 
anonymní. Proto jsou na internetu k dispo- 
zici také front-endy pro nejčastěji používa- 
né vyhledávací služby. Z těch funkčnějších 
Ize jmenovat například AudioFind, který 
umožňuje hledat také v databázi Gnutelly. 
Hlavním problémem webových rozhraní je 
většinou velmi malá spolehlivost. Webový 
klient vrátí méně písniček, než na síti sku- 
tečně je, a navíc se velmi často nepodaří 
ani navázat spojení. Proto jsou webová 
rozhraní vhodná spíše pro první seznáme- 
ní se systémy sdílení MP3 na internetu. 


Závěrem 

Je poměrně zbytečné rozepisovat se 
o využití MP3 skladeb, neboť ať již je vypá- 
líte jako audio stopy nebo si koupíte MP3 
player, který empétrojky přehraje z paměti 
či přímo z CD, nějaký způsob si vždy 
najdete. A stahování hudby z internetu? To 
okleštěním Napsteru rozhodně nekončí . 
A současnou situaci přesně okomentoval 
Prince, když řekl, že: „To, čemu nahrávací 
společnosti stále nechtějí rozumět, je to, 
že Napster je pouze jedna z ilustrací ros- 
toucí frustrace z toho, jak moc nahrávací 
společnosti určují, co bude lidem umožně- 
no poslouchat.“ 


Tomáš Bučina 
01G0137 


gnutella.wego.com 


První alternativní server na sdílení 
MP3 skladeb a jiných multimediálních 
souborů. Také od Gnutelly existuje 
řada modifikací snad pro všechny ope- 
rační systémy. 


gamezMne 


-= 
K4 

O tom, že hraní na internetu proti skutečným pro- 
tivníkům je nesrovnatelně zajímavější, než hra 
proti suchopárné semiinteligenci počítače, není 
pochyb. A není to jen v tom, že člověk je chytřejší 
a mazanější, a může proto v každé hře překvapit 
mnohem více než nějaký předprogramovaný algo- 
ritmus. Hlavní rozdíl je v pocitu. Je úžasné vidět, 
jak vaše armády v AoE 2 pochodují ruinami kdysi 
pyšné pevnosti vašeho protivníka, a představovat 
sí, jak mu zpocený prst klouže po mokré myší ve 
snaze alespoň prodloužit agónii neodvratného 
konce. Teď jste prostě byli lepší, jednoduše LEPŠÍ, 
než ten ňouma na druhé straně! A to je pocit, který 
vám žádná singleplayer hra nenahradí. 


To je důvod, proč vznikl www.gamezone.cz, ser- 
ver, který vás nejen informuje o světě počítačo- 
vých her, ale který vám především umožní sí 
některé z nich zahrát proti skutečným lidským pro- 
tivníkům, Jsou zde pro vás k dispozici nejen 
všechny nejnovější patche a modifikace, ale také 
statistiky, auditoria a mnoho dalšího, 


Od mé minulé zprávy jsme pro vás mimo mnoha 
vylepšení (nová auditoria, nový klient, nové modi- 
fikace atd.) na server přidali hru Aliens versus 
Predator, Counter-Strike (samostatnou verzi) 
a samozřejmě Ouake, titul, který vám přinášíme 
v tomto čísle GameStaru jako plnou hru. Na dru- 
hém CD naleznete též hromadu nejdůležitějších 
modifikací, které vám při hraní na GameZone urči- 
tě přijdou vhod, takže se nemusíte bát, že budete 
muset stahovat nějaké obludné megabajty. 


Takže teď už neváhejte a rychle se zaregistrujte na 
www.gamezone.cz do turnaje v Auaku! Hraje se 
o mnoho cen, na vítěze čeká Microstar GeForce 
2 MX — to už snad stojí za zkoušku, ne? 


Karel XanaX Papík 


www.mobiljvice.cz 
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No comment. 


Všichni tušíme, jak by mělo začínat preview na Doom 3. Zmínka o neza- 
pomenutelných milnících herní historie, několik úžas budících faktů o pro- 
dejnosti a autorovo sentimentální povzdechnutí. Ale proč? Každý, kdo 
nestrávil posledních deset odpočinkem v kómatu po těžkém úrazu, přece 
musí úplně přesně vědět, o co tady jde. 


Přibližně před rokem došlo ve světoznámé továrně na peklo — id Software 
— k nepříjemné potyčce. Zatímco se většina zaměstnanců shodla, že má 
chuť na další Doom, Adrian Carmack a Kevin Cloud, vlastníci nadpoloviční- 
ho podílu ve firmě, se rozhodli tento záměr vytrvale dusit. Jako perspektiv- 
nější jim připadal MMORPG projekt Ouest, toho času ve vývoji. Jednoho 
zrádného dne se ale zaměstnanci scukli pevněji než doposud a dali vlastní- 
kům nůž na krk — buď Doom, nebo výpověď. Jelikož se mezi vyhrožujícími 
nacházely také jisté klíčové elementy firmy, jako například John Carmack, 
nebylo řešení tohoto dilematu nijak zapeklité. Slovo dalo slovo a 1. června 
2000 vyšlo oficiální tiskové prohlášení: id Software začíná pracovat na dal- 
ším dílu Doomu. 


Doom 3 má být výraznou odbočkou z multiplayerové koleje, které se id 
Software poslední dobou křečovitě drží. Velmi silnou dějovou linii, kterou 
autoři slibují, údajně okoření děsivá atmosféra a časté šokové situace. Z pří- 
běhu je doposud známo pouze to, že se opět vydáme na Mars, kde stále 
sídlí již z minulých dílů dobře známá společnost UAC. Jakékoliv detailnější 
informace jsou však zatím utajeny, stejně jako charakteristiky obsažených 
zrůdiček nebo zbraní. Nicméně, je téměř jisté, že bez dvouhlavňové brokov- 
nice se ani tato pohádka rozhodně neobejde. 


Je nasnadě, že v případě série nesoucí název Doom si id Software nemo- 
hou dovolit ponechat cokoliv náhodě. John Carmack si vzal do parády engi- 
ne z Ouaku III a téměř kompletně jej přepsal. Úplně nový je tedy stínovací, 
renderovací a animační kód, na řadě je zvukový systém, síťování a umělá 
inteligence. O kvalitě grafického zpracování asi není třeba pochybovat — dle 
informací dojde ke drastickému zvýšení počtu polygonů, díky kterému se 
budou na tělech postav a zrůd objevovat detaily jako pěšinka ve vlasech 
nebo strniště vousů (a doufám, že pozadu nezůstane ani populární akné). 
Větší realističnosti se dočká také jejich pohyb. Místo motion capturingu 
budou animace vytvářeny pomocí filmového software Maya za asistence 
specialisty Freda Nillsona. Zvukového doprovodu by se měl po delší době 
ujmout Trent Reznor, který s id Software spolupracoval naposled v roce 
1996 na prvním Ouaku. 


Na rozdíl od přecházejících her z dílny id byly na některé ze specialit naja- 
ti programátoři, kteří se zaměří výhradně na ten který aspekt hry (zvukový 
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systém, editační nástroje). Jak řekl sám Carmack, díky tomuto kroku budou 
dotaženy k dokonalosti i vlastnosti hry, které byly dříve považovány za více- 
méně sekundární. 


Zajímavým faktem je jistě to, že vývoj hry probíhá na počítačích, které nemají 
z hlediska výkonu daleko k přístrojům, na nichž bude možno smysluplně provo- 
zovat i její hraní. To úzce souvisí se změnou dosud používaného postupu tvorby 
levelů. Zcela totiž odpadne fáze s kompilováním map do binárních souborů — dle 
předpokladů mají být všechny informace o vzhledu levelů uloženy do přehled- 
ných textových dokumentů. Znamená to, že engine Doomu 3 bude pro analýzu 
viditelnosti objektů pravděpodobně používat technologii portálů, jejíž největší 
výhodou je oproštění od doposud nutně statické architektury levelů. Počítá se 
také s integrací editorů přímo do hry a vytvořením jazyka podobného OuakeC, 
který by měl oproti Ouake III Areně výrazně ulehčit vytváření populárních modů. 
Tentokrát tedy id Software vycházejí všem kreativním jedincům maximálně vstříc. 


O několik centimetrů výše jsem již v krátkosti zmínil, že se vytváření map ten- 
tokrát obejde bez časově náročného kompilování. To mimo jiné znamená, že 
osvětlení v jednotlivých levelech nebude jako dříve záležitostí předem vypočíta- 
ných „lightmap“, ale atmosféře pomůže naopak plně dynamický systém, který 
umožní vrhat stín každému polygonu. Dle dostupných informací mají být světel- 
né hrátky vyvedeny se šokující mírou detailů. Intenzita stínů se bude měnit 
v závislosti na vzdálenosti od světelného zdroje, v potaz se bere samozřejmě 
možnost přítomnosti více světel atd. Zde se hodí jemně nadhodit, jaká bude ona 
jistě bizarní konfigurace, na které se všechny tyto hrátky dají do pohybu. Inu, 
z hlediska procesoru a paměti nevypadají nároky nijak přemrštěně (700 MHz, 
128 MB), ale co se týče grafické karty, bez GeForce3 si na nejvyšší detaily zřej- 
mě příliš nezaškrtáme. Je ale více než pravděpodobné, že se trn do vydání 
Doomu 3 posune na kýženou úroveň a vyžadované grafické karty budou lepšími 
standardy. S tím se zřejmě počítá i v oblasti internetového připojení, protože ze 
síťových nastavení dost možná zmizí položka „modem“. Carmack toto neštěstí 
omlouvá nutností vylepšit architekturu síťování — uvažuje o posílání a přijímání 
paketů z více zdrojů zároveň (tato legrácka není s modemem v reálném čase pro- 
veditelná), což by umožnilo použití architektur, které se neomezují pouze na kla- 
sickou „dvojstrannou“ komunikaci klient/server. Přenos hlasu je téměř jistý, ke 
slovu by mohly přijít i webkamery (!). 


PC nebude samozřejmě jedinou platformou, na které se Doom 3 objeví. Téměř 
jistý je port na Linux a Macintosh, o konzolích se stále pouze uvažuje. Jediná 
současná krabička, která je schopna toto výpočtové peklo úspěšně zpracovat, je 
microsoftí Xbox, verze pro PlayStation 2 a Dreamcast by musely podlehnout 
zásadním grafickým kompromisům (kvůli bump mappingu apod.). Občas jsem id 
Software vděčný, že mi dává sílu nepodlehnout tíze prognóz o blížící se demisi 
PC z herní scény. 


Když se 22. února letošního roku vynořil na výstavě MacWorld Expo 2001 
zpoza opony John Carmack a předvedl užaslému publiku videosekvenci z při- 
pravovaného Doomu (momentálně volně ke stažení), nezůstalo jedno oko suché. 
Nejvíc asi zaplakali lidé z vývojových týmů konkurenčních projektů, kterým Doom 
3uštědří nemalou ránu. „John poslal napříč naší branží vlnu tsunami, jejíž násled- 
ky budeme cítit ještě celé roky,“ vyjádřil se šéf firmy 3D Realms, jehož líní 
zaměstnanci už několik let pracují na hře Duke Nukem Forever. Uvidíme, zda se 
Dukovi či připravovanému Half-Life 2 podaří pozici Doomu aspoň trochu ohrozit. 
Osobně si ale myslím, že nejlépe na to jdou pánové z Rogue Entertainment. Vědí, 
co se sluší, a nový engine si pro jistotu nechali už nyní licencovat pro svůj nad- 
cházející herní počin. 


Vážení, ta hlaveň u spánku není dvakrát příjemná! Ale ano, vím, všechny nás 
to zajímá. Tak tedy — jelikož je vývoj ještě stále v poměrně rané fázi, vydání kom- 
pletní hry se plánuje na rok 2002. S pořádným předstihem se ale chystá již tra- 
diční „test“ verze, a ta by mohla být k dispozici už v prosinci tohoto roku. Opakuji 
strategické slovo: mohla. Tak či onak — nejvyšší čas, abychom se začali seriózně 
bát! 


Lukáš Vychopeň 
Tomáš Butala 
01G0138 


Naši systémoví inženýři používají ke kompletaci všech PC 
výhradně značkové komponenty. U značkových počítačů DXT máte 
tedy vždy jistotu, že budou navzájem plně kompatibilní a vyladěny na 
maximální možný výkon díky technologii DXT Energy Power SYSTEM. 


Zjistíte-li, ze námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné 
kvalitě u konkurence levněji, dostanete je za jejich cenu a navíc 
od nás obdržíte dárkový balíček jako odměnu za upozornění 
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Prodáme, pronajmeme rychle a za nejvýhodnějších 
podmínek Vaši nemovitost (byt, vilu, rodinný dům, 
činžovní dům či pozemek) 


Již třetím rokem se úspěšně pohybujeme na realitním 
trhu a ve spolupráci Ss největšími realitními 
kancelářemi vyhledáváme nemovitosti pro naše 
zahraniční partnery. Při snaze zúročit naše dlouholeté 
zkušenosti a povzbuzeni úspěchy, rozhodli jsme se 
nabídnout naše služby i v této oblasti široké veřejnosti. 
Budeme potěšeni, pokud se na nás obrátíte se stejnou 
důvěrou jako při výběru osobního počítače a věříme, že 
si získáme stejně významné postavení na trhu i v tomto 
oboru. Jsme zde připraveni udělat maximum pro Vaši 
plnou spokojenost. 


Martin Ladýř, jednatel společnosti 


MECHCOMMANDER 2 


Ne všechny stolní hry mají na PC stejné zastoupení. No 
vezměte si za příklad ten podivný nepoměr mezi světy 
Warhammeru a Battle Techu. 


PREVIEW iii 


Přestože obě papírové předlohy jsou hry strategické či chcete-li, taktické, 
BattleTech se na našich monitorech zas a znovu objevuje v podobě akčního 
MechWarrioru, zatímco Warhammer (ve své středověké i sci-fi podobě) se drží 
osvědčeného strategického kopyta. Přesto ale existuje hned několik velmi slav- 
ných battletechových (nebo alespoň robotických) strategií — kromě pradávné- 
ho Crescent Hawk's Revenge od Infocomu nebo neoficiálního amigáckého 
MechForce je to především MechCommanaer, který stvořila sama FASA 
v roce 1998. A právě příznivci legendárního MechCommanderu se mohou již 
toto léto těšit na pořádný nášup. 


Co naděláme — je jednadvacáté století a dvourozměrným strategiím zřejmě 
zvoní (přes všechny ty výborné důkazy že 3D není zapotřebí — AOE 2, Settlers 
1V) pomalu, ale jistě umíráček. I nový MechCommanaer se proto vydal do 3D, 
cestou ovšem přibral pár novinek a docela dobrých nápadů, z nichž některé 
jsou proveditelné právě díky 3D zpracování. 


Vím, že nic nevím 

První poměrně radikální změnou, nejen vůči předchozímu dílu, ale i mnoha 
jiným strategiím, je možnost přehlédnout hned zpočátku celé bojiště. Ostatně 
vycházíme z předpokladu, že MechCommander sám sedí na oběžné dráze, 
odkud má tak jako tak dobrý přehled, takže proč se trápit s nesmysly typu fog 
of war. To, že máte vše pod počátku jako na dlani, ovšem neznamená, že něco 
podstatného víte. Typy nepřátelských jednotek a jejich stav totiž mohou sledo- 
vat pouze jednotky vaše, a to pomocí senzorů, čímž se dostáváme k další 
výrazné inovaci. 


Senzory a vůbec taktika boje jako taková by měly v maximální míře využívat 
trojrozměrnosti povrchu. Různé typy mechů budou pochopitelně vybaveny růz- 
nými senzory, jejichž účinnost (dosah) bude záviset i na aktuální pozici robota 
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(na kopci či v údolí). Stejně tak možnost nepřítele vás zachytit bude záviset na 
tom, kde se zrovna nacházíte. To mimo jiné znamená, že na volném prostran- 
ství s mechem vybaveným zbraněmi pro boj na blízko proti soupeři s PPC výba- 
vou moc nezmůžete, ale pokud se k němu dokážete dostat, aniž by vás zpozo- 
roval, má vaše jednotka slušnou šanci na vítězství. 


Jedním z nejdůležitějších taktických prvků budou ovšem podpůrné bojové 
a servisní prostředky. Pro účely útoku budete moci využívat letecké údery 
a dělostřelectvo, pro obranu budete moci položit miny, dále bude k dispozici prů- 
zkumná sonda, salvage či servisní vůz. Ovšem salvage či servisní vozy tento- 
krát nebudete muset táhnout s sebou přes celou misi, ale „zavoláte“ si je pouze 
v případě potřeby. 


Dobrá zpráva: Mercenaries se vracejí. V MechCommanderu 2 budete velet 
skupině žoldáků — a každý, kdo hrál MW2: Mercenaries, nám jistě dá za prav- 
du, že to s sebou nese mnoho potenciálních výhod. Kromě mnohem lépe vysta- 
věné nelineární linie hry je to přítomnost mnoha klanových mechů (je tu 15 
zcela nových monster a 11 populárních drobečků z předchozího MC) a zejmé- 
na možnost navrhovat a stavět mechy vlastní. O něco důležitější roli tu hrají 
i prvky RPG — tedy zejména zkušenosti pilotů, které mají velký vliv na jejich 
výkon v boji. Zatímco základy systému zkušeností jsou převzaty z původního 
MechCommanderu, přibyla nová úroveň — ace (eso), vyjadřující pilota se všemi 
dovednostmi vytrénovanými na maximum. Při postupu na vyšší úroveň navíc 
piloti získají nějakou zvláštní dovednost — například bonus při střelbě na dálku 
apod. Být žoldákem znamená ještě jednu podstatnou „drobnost“ — tentokrát 
nebojujete za spásné ideály či záchranu světa. Jde o to být bohatý, mít nejvíc. 
Nám se to docela líbí, je ale otázka, zda to bude ta správná motivace pro větši- 
nu ostatních hráčů. 


Pověz mi jak vypadáš... 

No a nakonec zpracování. Grafika je jedním slovem výtečná. Dohled ve hře 
je prakticky neomezený, animace robotů jsou výborné, nehledě na to, že i díky 
3D enginu se svými možnostmi a schopnostmi plně vyrovnají kolegům 
z MechWarrioru. Krajina je nesvětlována v reálném čase jak prolétávajícími 
raketami a lasery, tak mohutnými explozemi, které navíc vytvářejí tlakové vlny 
jež boří a ničí vše v okolí. Modely mechů a jejich animace jsou jedním slovem 
super, a tak nezbývá, než doufat, že se to bude rozumě hýbat i na pomalejších 
počítačích (pomalejším počítačem rozumějte Celeron či Pentium II okolo 400 
MHz s TNT2 grafikou). 


Ta ale vůbec nejlepší zpráva je, že na vše si budeme moci naostro vyzkou- 
šet snad již v červenci 2001. Osobně ale na vydání o prázdninách moc nevěřím 
a typoval bych spíše září — i to by ale bylo výborné, nemyslíte? 


Lukáš Erben 
01G0139 
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FLIGHT SIMULATOR 
2002 


Je to nuda! Křičí jedna (větší) část herní obce. Nedá se 
tu střílet, není tu Žádný příběh, není to hra. Ne, je to 
absolutně dokonalé! Vše tu funguje jako v reálném 
světě, je to tak skutečné, že byste po solidní praxi ve FS 
dokázali ovládnout i skutečný stroj! Oponuje jim jiná 
(podstatně menší) část hráčstva. 


Flight Simulator patří mezi těch několik málo her, na které mají hráči velmi 
protichůdné názory, a přesto existují a pravidelně vycházejí již mnoho let 
(vedle FS sem patří kupříkladu i populární série NHL, FIFA či 
Command8Conguer, ovšem s tím drobným rozdílem, že jsou zde poměry 
příznivců a odpůrců obráceny). Pro potřeby tohoto preview ale předpoklá- 
dejme, že patříte mezi ty, kdož neznají lepší zábavy, než odstartovat večer 
před televizními novinami s plně natankovanou 747 z Frankfurtu, nastavit si 
autopilota na Kuala Lumpur a jít v poklidu sledovat večerní infozábavu na 
TV3, abyste ráno (po pohodové sprše a kávičce s loupákem) v poklidu při- 
stáli se čtyřmi stovkami podřimujících skopčáků na palubě a spokojeně 
vyrazili do práce třeba na finančním uřadě. Na druhou stranu, pokud patříte 
právě mezi tuhle sortu hardcore hráčů, je stejně zbytečné vám o FS 2002 
cokoliv vyprávět, protože si jej tak jako tak koupíte, i kdyby jedinou inovací 
byly nové gumičky do stěračů na vaší oblíbené Cessně 172S. Ale vážně, co 
bude ve FS 2002 nového? 


Vše začíná u zcela inovovaného prostředí, se kterým souvisí nejen báječ- 
ná grafika s detailními modely letadel, ale zejména perfektní krajina s auto- 
maticky generovanou zástavbou v obydlených oblastech. Flight Simulator 
obsahuje všechna letiště světa a potažmo tedy i kompletní zemský povrch 
včetně výškových map — krajina jedenáct kilometrů pod vaším ocasem by 
tedy měla být velmi, velmi realistická včetně pohoří a řek. Nově tu přibyly 
i letištní plochy vodní a potažmo i hydroplány. Grafickou novinkou je i inovo- 
vaný virtuální kokpit, který tentokrát nabízí plně fungující přístroje. 


Možná ještě důležitější než grafika samotná jsou inovace v oblasti letové 
komunikace a letového provozu. Nejenže se budete pohybovat po obloze 
zaplněné jinými letadly, tak jako ve skutečnosti (to dává docela dobré šance 
na zajímavé letecké katastrofy), ale budete navíc muset plně komunikovat 
s řízením letového provozu (to zas znamená, že nic netušící nováček asi 
hned tak nevzlétne). Napadá mne, že komunikace ve FS 2002 bude jednou 
z prvních příležitostí, jak skutečně dobře využít GameVoice. 


Na své si přijdou i všichni ti, kdo touží po pilotním výcviku, případně pilo- 
táži sedm čtyři sedmičky, ale Lufthansa je diskriminačně odmítla pro chybě- 
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Výrobce: Microsoft 

Vydavatel: Microsoft 

Datum vydání: podzim 2001 

Předchozí tituly: Flight Simulator 1, 2, 3, 4, 5, 2000 
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jící ruku či lehčí mozkovou disfunkci. 
Přibudou zde totiž nové lekce pilotá- 
že jednotlivých letadel, možnost 
dodatečné analýzy celého letu 
a zejména letecké úkoly — jako jsou 
hlídkové lety nad Aljaškou či lety na 
pravidelných dopravních linkách. 
(Vzpomínáte? Odstartovat-autopi- 
lot-TV3-šlofiček-kávička-přistát.) 


I když mám tendenci si z Flight 
Simulatoru (a jeho skalních přívr- 
ženců) dělat legraci, chovám 
k němu zároveň i úctu a respekt, 
který si zaslouží každý, kdo je ve 
svém oboru mistrem. A FS 2002 jím 
nejspíše opět bude. 


Lukáš Erben 
01G0140 
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ZOO TYCOON Předch tu ste Nascr 


; 1 Co se vám vybaví, když se řekne zoo? Roztomilá zví- 
řátka, hrůzu a děs nahánějící šelmy či švitořiví papouš- 
ci? Nebo spíše smrad v pavilonu opic, odporné kreatu- 
ry v hmyzích teráriích a nechutní obyvatelé výběhu 
tlustokožců? 


PREVIEW [ii 


Jestliže zvolíte první možnost, nejenže jste právě získali šanci vyhrát 
s GameStarem vstupenku do pražské zoo na speciální jarní akci 
„Připouštění slonic indických“, ale navíc se automaticky řadíte mezi potenci- 
ální příznivce nové budovatelské strategie z dílen Blue Fang Games, kte- 
rážto společnost byla založena dvěma ex-papyráky, tedy bývalými členy 
týmu Papyrus (například slavné Nascary). 


O co se v Zoo Tycoonu jedná, vám asi nemusíme sáhodlouze vysvětlo- 
vat. Už letmý pohled na screenshoty je zcela výmluvný — další z dlouhé řady 
budovatelských strategií zasazených do prostředí zábavních parků, tento- 
krát ovšem na pole vcelku neorané — tedy do zoo. První dobrá zpráva, kte- 
rou opět křičí do světa screenshoty i naše letmá zkušenost se hrou, je, že 
Zoo Tycoon bude mít nejspíše blíže k vypiplaným strategiím typu Railroad 
Tycoon či RollerCoaster Tycoon než k megalomansky-lobotomickým 3D pro- 
jektům EA (7ThemePark World). 


Naštěstí se zdá, že výstavba vlastní zologické zahrady v Zoo Tycoonu 
nebude zatížena tzv. „OW“ syndromem — tedy přílišnou složitostí, která odra- 
dí všechny s nízkým IO (pod 150) či s nedostatkem trpělivosti/volného času. 
Autoři totiž slibují, že ovládání hry bude velmi intuitivní a hráč bude sezna- 
mován se všemi detaily herního prostředí postupně a pozvolna. Myslím, že 
by rozhodně měl, protože vyznat se ve čtyřiceti různých druzích exotických 
zvířat dá každému, kdo nerozezná foxteriéra od knírače, jistě zabrat, nemlu- 
vě o šedesáti druzích materiálů pro tvorbu výběhů a čtyřiceti druzích mate- 
riálů pro běžnou výstavbu. A to jsme se ani nedostali ke speciálním scéná- 
řům, ve kterých si budete muset (pochopitelně) poradit s nějakou tou krizo- 
vou situací. 


Jaké krize to ovšem budou a zda se Zoo Tycoon zařadí po bok úspěšných 
strategicko-budovatelských dílek Chryse Sawyera či Sida Meiera, na to si 
budeme muset počkat do podzimu, už nyní ale můžeme říci, že je to hra na 
první pohled roztomilá, na kterou se po těch několika okamžicích, které jsme 
s ní strávili na letošním Gamestocku, velmi těšíme. A není to jen kvůli těm 
sušenkám, co jsem dostal od Johna Wheelera... 


Lukáš Erben 
01G0141 
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9. MEZINÁRODNÍ VELETRH A KONFERENCE V OBLASTI TELEKOMUNIKACÍ, SÍŤOVÝCH TECHNOLOGIÍ, INTERNETU A BEZDRÁTOVÝCH KOMUNIKACÍ 


MYSLETE NA SVOU BUDOUCNOST ! 


POČÍTAČ NENÍ JEN 
ALE | ZDROJEM VAŠI 


ROJEM ZÁBAVY, 
FINANCÍ 


Navštivte veletrh práce, ve dnech 22. — 24. května 2001 
na Výstavišti v Praze — Holešovicích v rámci doprovodného 
programu mezinárodního veletrhu o Internětu, telekomunikacích, 


síťových a bezdrátových technologiích. 


POZNEJTE SVÉ PRACOVNÍ MOŽNOSTI 
VYZKOUŠEJTE SI, JAK SE DĚLÁ INTERVIEW 
| KONTAKT: JOBUNIVERSE©IDG.CZ J © |- 


Tel.: 02/570 88 170 
MARTINA LIŠKOVÁ 


NZE ii 


ÁŘSKÉ RECE 


ČTEN 


Vážení recenzenti, 


jak už jste zvyklí, s každým novým GameStarem se na tomto místě setkáváte se 
stále oblíbenější rubrikou čtenářských recenzí. Velmi nás potěšil váš velký zájem 
podělit se o vlastní dojmy ze hry i s ostatními čtenáři. Jsme rádi, že se nebojíte 
vyjádřit své názory veřejně, i když jsou v některých případech velmi přísné, a stále 
posíláte spousty nových recenzí. Doufáme, že v tomto konání vytrváte, protože 
odměna v podobě originální počítačové hry z produkce Dynamic Systems určitě 
stojí za to. Tentokráte jsme z vašich výtvorů vybrali recenzi na perfektní závody aut 
V-Rally 2 napsanou husím brkem nadějného mladého autora Roberta Vrzáně, kte- 
rému právem náleží sladká odměna. Nenechte se tím však odradit a literární můzu 
pokoušejte dál. Příště se štěstí může usmát právě na vás. 


ČTENÁŘSKÉ RECENZE 


DYNAMIC 


5. Y 


V-Rally 2 

S touto hrou si nejvíce užijí především 
milovníci řevu motorů a pískání pneu- 
matik. A to zejména ti, kteří obdivují 
jízdu v náročném terénu, tedy závody 
rallye. V-Rally 2 je druhý díl stejno- 
jmenné hry, která vyšla v roce 1998. 
První díl se nedočkal mnoha přízni- 
vých ohlasů, což si autoři vzali k srdci 
a vytvořili pokračování, které už je 
mnohem zábavnější. Ve velké míře 
tomu přispívá i velmi pěkně provedená 
grafika. Nejvíc mě potěšily do detailu 
propracované modely aut, které půso- 
bí velmi věrohodně. Ani jednotlivé tratě 
nijak nezaostávají a jsou v nich 
vykresleny stromy i lidé podél trati, 
jako i všechny možné nerovnosti. 
Výborné jsou i efekty, jako je prach za 
vozem nebo cákající voda při dešti. 


Důležitou součástí každé závodní hry 
jsou nepochybně auta, za jejichž 
volanty hráč usedá. V tomto směru se 
V-Rally 2 opravdu povedlo a nabízí 16 
normálních a 10 bonusových aut. 
Můžete si vybrat ze známých stájí, 
jako je Ford, Toyota, Peugeot a dokon- 
ce i Škoda (v tomto případě je to 
Octavia). Auta se při jízdě chovají 
poměrně realisticky, což přispívá 
k tomu, že se za volantem budete 
skvěle bavit. Navržené tratě, na jejichž 
silnicích se budete prohánět, jsou 
velmi rozmanité a dobře zpracované. 
Ve hře je jich na výběr okolo stovky 
a jsou umístěny v různých zemích 
světa. To vám dává možnost projet se 
až po několika stovkách kilometrů 
cest. 


Na výběr jsou ve hře celkem čtyři kla- 
sické herní módy. V módu Time Trial si 
trénujete na čas jednotlivé tratě, 
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THE MULTIMEDIA COMPANY 


Arcade je klasický závod se třemi pro- 
tivníky rozdělený do třech levelů, V- 
Rally Trophy je zvláštní liga, kde 
o první místo bojujete také se třemi 
soupeři ve třech levelech, ale musíte 
překonat mnohem více tratí, a posled- 
ním módem je šampionát, kde se 
utkáte se sedmi soupeři, ale tratě jez- 
díte sami a snažíte se dosáhnout nej- 
lepšího času. 


Jediná výtka, kterou ke hře mám, se 
týká délky jednotlivých tratí. Většina 
z nich se dá projet časem okolo jedné 
minuty, což je opravdu málo. | když tratí 
je ve hře kolem stovky, atmosféra 
závodů se přece jenom nejvíce vychut- 
ná při dlouhé jízdě, kde se neustále 
předhánějí účastníci závodu. Přesto 
jsou závody rallye dobrou zábavou pro 
všechny fandy závodních her. 


Robert Vrzáň, Praha 
Glosy: 


Desperados 

Měl jsem možnost zahrát si deo a je 
to perfektní záležitost. Protože jsem 
fanda Cormmandos, tahle hra mě 
opravdu chytla. Je to perfektní realtime 
strategie, kde si všichni užijete nená- 
padného plížení kolem budov, strate- 
gického plánování každého kroku 
nebo tichého podřezávání hlídek. Když 
jsi k tomu připočtu výjimečné doved- 
nosti, jako jsou třeba speciální časova- 
cí hodinky hlavní postavy, už se těším 
na další mise v plné hře. Kromě toho 
prostředí Divokého západu tomu 
všemu dává velmi pěknou atmosféru. 
No a grafika je skvělá, ručně kreslená 
a do detailu propracovaná. 


mracina deemail.cz 
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Jagged Alliance 2.5 

Pokračování úspěšného prvního dílu 
se nese ve stejném duchu a je 
možná ještě dokonalejší. Nejvíc mě 
zaujala vysoká inteligence vojáků, 
kteří se chovají jako opravdové lidské 
bytosti. Pokud si do party vyberete 
vojáky, kteří se spolu nesnesou nebo 
spolu nedokáží spolupracovat, větši- 
nou mise skončí fiaskem. Trochu mě 
udivilo, jak je hra obtížná. | na nejniž- 
ší úroveň se při dobývání území 
velmi zapotíte. Škoda, že autoři hře 
nepřidali podporu 3D akcelerátorů. 
Takhle grafika hry vypadá dost 
zastarale. Největším nedostatkem je 
ale podle mého názoru absence mul- 
tiplayeru, což je velká škoda. 
Dobývat území spolu s kamarády 
(proti kamarádům) by musela být 
určitě dobrá zábava. 


XX man69 8 yahoo.com 


Z dnešní nadílky vašich recenzí je to 
protentokrát vše. Pokud máte pocit, 
že ve vás dřímá nevyužitý recenzent- 
ský talent a chtěli byste se o něj podě- 
lit i s ostatními čtenáři, svoje dílka 
můžete zveřejňovat na naší známé 
webové stránce nacházející se na 
adrese www.gamestar.cz v oddílu 
„Čtenářské recenze“ nebo zasílat 
poštou na adresu: 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


V případě, že upřednostníte tuto 
možnost, nezapomeňte čitelně ozna- 
čit obálku heslem „Čtenářské recen- 
ze“. Ažvás provází múza! 


PŘIPRAVOVANÉ TITULY 


Cossacks: European Wars 


COSSacks 


Panty Raider 
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Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 
jméno a příjmení 
ulice, číslo 


PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: S jakou hrou jste strávili nejvíce času? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, jako jsou 
trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


RECENZE Ii 


Za okny se objevilo první jarní sluníčko, 
což u mnoha jedinců jistě způsobilo pří- 
jemné změny v organismu. S novou krví 
v žilách a veselým úsměvem na rtech 
jsme vyrazili do ulic zkoumat každoroční 
krásy přírody. Na herní trh to, jak se zdá, 
mnoho vlivů nemá a namísto láskyplných 
dobrodružství se na nás z herních obra- 
zovek řinou přívaly krve. A to ať už se na 
věc díváme vlastním okem Serious 
Sama, který se jako nesmrtelný hrdina 
probíjí staroegyptským světem ve velmi 
přitažlivě vypadající first person střílečce, 
nebo z pohledu třetí osoby řežeme 
nepřátele hlava nehlava mečem či seky- 
rou ve hře Severance: Blade of 
Darkness, ne nepodobné nedávno 
vyšlému akčnímu titulu Rune. Do červí 
rodinky přibyl v pořadí už sedmý titul 
Worms World Party, který ačkoli nepřiná- 
ší nic originálního, přesto si s ním může- 
te užít velký kopec zábavy. Nakonec 
jsem si nechal další přírůstek do rodiny 
Hvězdných válek Star Wars: Battle of 
Naboo, který ale bude pro všechny rytíře 
Jedi spíše zklamáním. Bohužel tento 
měsíc se žádné překvapení nekonalo, a 
tak nám nezbývá než doufat, že příště si 
to budeme moci vynahradit na nějakém 
pořádném akčním hitu. 


libor vacata ©idg.cz 


V tomto čísle: 


Severance: Blade 
of Darkness 
Str. 44, 70 % 


Serious Sam 
Str. 48, 70 % 


Star Wars: Battle of Naboo 
Str. 50, 60 % 


Worms World Party 
Str. 52, 70 % 


Top 5 


No One Lives Forever 25/00 
20/99 
Giants: Citizen Kabuto 26/01 


Deus Ex 


Clive Barker's Undying 28/01 
American McGees Alice 26/01 
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Hra, která se díky puritánství úředníků a vydavatelů ve třech částech světa jme- 
nuje zcela odlišně, sama o sobě přitahuje pozornost. A po několika hodinách 
hraní nutno říci, že nejen kvůli peripetiím s názvem. 


Španělsko, stejně jako Česko, nepatří mezi přední 
dodavatele hlavních chodů na tabule herních labužníků. 
Opravdovou trefu si vybavuji pouze jednu, výtečné 
Commandos. Teď, několik let poté, vystrkují růžky vývo- 
jáři z Rebel Act Studios se svým počinem Severance: 
Blade of Darkness. Spousty recenzentů tohle dílko 
chválí, pod články se objevují vysoká hodnocení. Já si 
však po několika hodinách hraní kladu otázku: „Co je 
tak zábavného na donekonečna se opakujících jatkách, 
při nichž se hlavy protivníků kutálejí po zemi jak rozsy- 
pané brambory?“ 


Nepříliš radostně naladěn po zhlédnutí nicneříkající- 
ho intra jsem se v úvodu hry jal si vybírat postavu. Ze 
čtyř nabízených (rytíř, barbar, trpaslík a amazonka) 
mému vkusu nejvíce vyhovoval muž v letech, třímající 
v ruce štít a meč. Vybral jsem jej tedy a vnořil se do hry 
samotné. Po několika hodinách intenzivního hraní, kdy 
jsem seděl u monitoru jako přikován, jsem zjistil, že se 
hra až příliš rychle propadá do stereotypu a šedivosti. 
Krom vcelku průměrného příběhu točícího se okolo 
slavného meče, s nímž nějaký prehistorický hrdina 
skoro-dobil zlého draka a po němž teď další darebák 
pase, nám toho ve hře zbývá vcelku málo. Co, ptáte 
se? Souboje, procházení rozlehlých lokací a také 
spousta nahrávání uložených pozic. 


Jestliže si myslíte, že přeháním, pak vás o opaku 
přesvědčí hned první „mise“. Ta je sice pro každou 
z postav jiná (stejně jako počátek odvíjení samotného 
příběhu), ale je v podstatě o tom samém. A tím je: naji- 
tí cesty ven roubené hojným pobíjením dotěrných 
nepřátel. A takhle to jde od začátku až do konce. Sem 
tam se sice vyloupne z přítmí stínu nějaký ten zajíma- 
vější sok, ale i tak se může stát, že vás hraní začne 
nudit. To se samozřejmě netýká těch, kteří milují 
podobné akce a nepovažují přílišnou variabilitu hry za 
důležitou. Souboje totiž nejsou jen obyčejným mláce- 


BLADE OF DARKNESS 


Tell Halag is the principal poRtnRess og theKnights or the Anmina negion. 
FoR genenRations, thcím Dukes havekepť the peace, 


aně ensuRcŮ pRec passage ChRough Che čisťníct, 


ním hlava nehlava. Díky poměrně složitému (později 
však zjistíte, že je celkem šikovné) ovládání hra umož- 
ňuje v bojích využívat poměrně rozsáhlou škálu taktik 
od boje na dálku za pomoci luků až po rychlé útoky 
kombinované s úskoky dozadu či do stran. To s sebou 
samozřejmě nese jisté obtíže s orientací, ale vše se 
dá při troše snahy dostat do krve. Navíc je možné si 
nepřítele jednoduše zaměřit a pak se vaše postava 
vždy dívá přímo na něj. To je na jednu stranu vychy- 
távka, na druhou však záhy zjistíte, že tímhle způso- 
bem těžko vezmete nohy na ramena, což často bývá 
ta nejlepší strategie. 


I když díky úhybům a úskokům máte na začátku 
poměrně velké množství způsobů, jak nepřítele pora- 
zit, časem se jejich počet ještě rozrůstá. Nejen, že 
některé zbraně mají své speciální údery, ale i vaše 
postava se s přibývajícími zkušenostmi učí nové triky. 
Nejde jen o nějaké plácání naplocho, ale o sérii útoků, 
kterým se v podobných hrách (ale spíše v mlátičkách) 
říká komba. Jejich přítomnost ve hře je zcela jistě pří- 
nosem, avšak ne zas tak velkým, jak by se od ní dalo 
čekat. Většina komb se totiž vyvolává zmáčknutím 
několika kláves, případně jejich opakovaným stiskem. 
To se snáze vysloví, ale hůře provádí. A tak se namís- 
to efektivního komba setkáte s jednoduchým úderem, 


případně s nějakým zběsilým manévrem, který ale 
rozhodně nemá nic společného s tím, co jste původně 
chtěli předvést. 


Se souboji, jež jsou alfou a omegou celé hry, souvi- 
sí ještě jedna důležitá věc, a tou je vaše energie či 
chcete-li, stamina. Ta se spotřebovává jednotlivými 
údery, takže pokud mlátíte hlava nehlava, za chvíli se 
vaše postava jednoduše zastaví, předkloní a začne 
zhluboka dýchat. Obzvlášť nepříjemný je odpočinek ve 
chvíli, kdy do vás mlátí nepřítel a vy nemůžete ani 
utéct. Paradoxní je také fakt, že obrovitý barbar, jemuž 
by mohl svaly závidět i dvojmo černý Arnold, dvakrát 
máchne středně těžkým mečem a má dobojováno. 


Jistým východiskem může být používání střelné 
zbraně, v tomto případě luku. Správně mířená rána 
z dálky je totiž bezpečnější než uskakování z dosahu 
protivníkovy zbraně. Ale celé to má opět jeden háček. 
Pokud do ruky vezmete luk a zamíříte, přepne se 
pohled do výhledu vašich očí, což zaručeně oceníte. 
Bohužel pouze do chvíle, než zjistíte, že chybí jakýkoli 
indikátor místa, kam asi šíp poletí. Časem sice získáte 
představu o tom, do kterých míst se šíp po opuštění 
tětivy luku ubírá, ale stejně bude každý výstřel na 
vzdálenější cíl sázkou do loterie a následné hledání 
zatoulaných šípů pěkná nuda. 


ňující v cestě dál. Pořádný kus koláče času nutného 
k projití jednotlivých lokací si pro sebe zabere i nahrá- 
vání uložených pozic. | když lektvarů a hojivých nápo- 
jů najdete po cestách mnoho, nepřátel, a hlavně těch, 
kteří rozdávají pořádné rány, je taktéž dost. Díky 
absenci funkcí guicksave/guickload tak strávíte dlou- 
hé minuty pozorováním obrazovky s nápisem 
Loading. 


Pokud je něco, co opravdu zaslouží vyzdvihnutí 
nad ostatní prvky hry, pak je to bez diskuze vizuální 
stránka, která je jedním slovem výtečná. | když není 
zcela dokonalá a určitě by jí prospěly nějaké ty detai- 


T“ ... některé zbraně mají své speciální údery, a i vaše 


postava se s přibývajícími zkušenostmi učí nové triky... =) 


Krom soubojů je častí koláče Blade of Darkness 
i procházení poměrně rozlehlých lokací. Na první 
pohled graficky úchvatné exteriéry a interiéry sice 
zalahodí vašim zrakovým vjemům, avšak postrádají 
nějaké ty složitější zádrhely. Vcelku snadný průběh 
jednotlivých „misí“ naruší pouze sem tam nějaké to 
hledání klíče (ten mají obvykle stráže motající se 
okolo) či páky nebo propálení dřevěné krabice zabra- 


ly (stromy, keře), hranici svých možností se rozhodně 
blíží. Pohyb postav je výtečně rozanimován, jednotli- 
vá prostředí mají svou tvář, ale především je ve hře 
zcela dokonalá práce světel a stínů. Obzvlášť patrné 
je to v různých chodbách a dolech, kde pochodeň 
v ruce maluje na okolních stěnách neuvěřitelné 
obrazce. Mnohokrát se vám stane, že půjdete se 
zatajeným dechem úzkou chodbou osvícenou září 
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re Ce Krámy. 
(Ebemoentalo 


Darek poroern otš6 obrše 
The poll moru Co cx 


Ieewoviě be bemť £o wetimn Co Tnll Hatag 
ně nepout roba bou happenoů 


ohně plápolajícího za nejbližším růžkem. 
Ještě než se k němu dostanete na dohled, 
spatříte pohybující se černý flek na protější 
zdi. Podíváte se na něj pozorněji a zjistíte, že 
je to zcela hodnověrný stín postavy, která se 
kolem ohně pohybuje. Podobných setkání vás 
ale ve hře čekají desítky, ba stovky. Zvlášť 
působivé je prozkoumání místností s pochod- 
ní v ruce. Ale to se opravdu musí vidět, na to 
slova nestačí. 


A můj dojem ze hraní? | když jde o grafic- 
ký skvost s celkem působivou atmosférou, 
chybí hře něco, co by mě táhlo ke konci. 
Neustále se opakující mlácení i přes množství 
možných strategií zavání nudou a navíc není 
tak dokonale zpracováno, jak by se mohlo 
zdát. Trochu zbytečná, i když vcelku realistic- 
ká je i krutost, se kterou jsou údery a přede- 
vším jejich působení na tělech protivníků 
zobrazeny. Chápu, že po ráně sekyrou zůsta- 
ne v hrudi poměrně široká díra, ale že by 
musel nohy zbavený skřet před smrtí ještě 
chvíli skákat okolo, to snad ne. 


Severance: Blade of Darkness je poměrně 
originální third person akční hra, která vás 
zpočátku zcela polapí svou nádhernou grafi- 
kou a skvělými prostředími. Po několika hodi- 
nách hraní však zjistíte, že autoři nasadili 
laťku příliš vysoko a zjevně neměli mnoho 
nápadů na to, jak hru učinit zábavnější. Stále 
se opakující střety s nepříliš odlišnými protiv- 
níky totiž směřují hru do stereotypu a občas- 
né zákysy se točí pouze okolo nalezení toho 
správného klíče či páky. Nepříliš přesvědčivě 
působí i zcestné statistiky zbraní, a učení 
komb, jejichž používání je díky obtížnému 
způsobu vyvolání spíše ke škodě, taktéž 
mohlo doznat ještě drobných kosmetických 
změn. Jinak ale soudím, že si Blade of 
Darkness své publikum rozhodně najde. Ne 
každý totiž Ipí na skvostném příběhu a mno- 
hem důležitější bývá zábava, které tahle hra 
nabízí pro méně náročné publikum až až. 


Tomáš Varoščák 
01G0142 
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Barbar 

Jméno: Tukaram 
Počet HP: 80 
Útok: 2 

Obrana: 0 

Věk: 25 
Výška: 225 c 
Váha: 
Specializace: obouruční 


meče a sekyry 


0 kg 


Útok: 1 

Obrana: 1 

Věk: 40 

Výška: 1 

Váha: 78 kg 
Specializace: jednoruční 
meče a štíty 
Amazonka 

Jméno: Zoe 

Počet HP: 60 

Utok: 1 

Obrana: 0 

Věk: 19 

Výška: 

Váha 

Specializace: oštěpy 


Trpaslík 
Jméno: Nagifar 
Počet HP: 120 
Utok: 2 
Obrana: 1 
: 153 
160 cm 
let 
Specializace: jednoruční 
sekyry a štíty 


Severance: Blade of 


Výrobce: Rebel Act Studios 
Vydavatel: Codemasters 


Minimum: P II 350, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 800 MB 


Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 800 MB 


Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Celkem slušný akční titul, na němž je však 
znát, že jde o první hru svých tvůrců. 
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ROZPOZNÁVÁNÍ ŘEČI 


Otestovali jeme dva přední programy IBM VlaVolce a LAH 
Dragon NaturallySpeaking. Strana 23 
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DIGITÁLNÍ TELEVIZ 


Digitální televizní vysílání potřebuje podstatně mení šířku 
přenosového pásma. A přináší i další výhody. Strana 17 
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Hailstorm: Klíč ke službám „NET 


Krupobití 
od Microsoftu 


KAMIL PITTNER 
Vedení Microsoftu odhuli- 
lodetaily nové firemní strategie 
Hailstorm (krupobití). Tento 
Systém založený na technologii 
XML bude uživatelům posky- 
tovat především groupnarové 
funkce: např. c-mail, kalendář, 
Plánovač a správu kontaktů. 
„Hailstorm je pravděpodobně 
nejdůležitější součástí NET stra 
tegie,“ řekl Bill Gates, Prvním 
krokem směrem k Hailstormu bu- 
de příchod Windows XP, ale ce- 
tá strategie by podle Microsoflu 
vázána na konkrétní 
OS. Hailstona tudíž bude pro- 
Drom 
x, U 


a Palm OS. Vedení společnosti 
ovšem ncopomnělo poznamenat. 
ke nejefoktivačjí bude nová vt 
egie pracovat ve spojení s Win 
dowx, 

Společnost © pravděpodobně 
nabídne 160 milionům uživatelů 
služeb Passport a MSN Messen- 
er Bezplatný přechod na novou 
platformu, v jejímž rámci by zá 
kladní služby měly být zdarma 
a platit by se mělo pouze za ty 
5 „přidanou hodnotou“ 

Firmy America Oaline a Sun 
se již v souvislosti s uvedením 
Hailstormu obrátily na americký 
antimonopolní úřad. Microsoň 
podle nich zneužívá svého domi 
nantního postavení na trhu s ope- 
račními systémy k tomu, aby 
ovládl i komunikační pole. 
16670709 


Stát pověřil Telecom 


Zakázka bez 
výběrového řízení 


DAGMAR RUŠČÁKOVÁ 

Vytvořením jednotné komu- 
nikační infrastruktury prostát- 
ní správu byl vládou pověřen 
Český Telecom. 

Miliardová zakázka, díky kte- 
ně by mělo do dvou let dojit k mo- 
dermizaci a zefektivnění fungová 
ní státního aparátu ČR. stejně tak 
jako ke zlepšení kontakru zástup- 
€ů státní správy s občany, byla 
Avěňena dominaninímu operáto- 
rovi na trhu. Nebylo by natom nic 
divného, kdyby tuto práci získal 
Vzhledem ke své odborné způso- 
Bilosti a efoktivnosti řešení, kte- 
rou by dokázal ve výběrovém ří- 
zení. To však neproběhlo — vý 
mlova vlády na nedostatek Času 
majeho vypsání zpochybnila celý 
kontrakt. 


„ROU 


http://www.cw.cz 


RMAC 


zelalkr 


Ministr dopravy © Jaromír 
Schling si však pochybnosti ne 
připouští, přestože potvrdil roční 
objem zakázky v rozmezí 2-5 mi 
and korun. Jeho náměstkyně pro. 
telekomunikace Marcela Gúrli 
chová se domnívá, že by se na té- 
to zakázce mohly podílet i jiné 
firmy jako subdodavatelé. Ře: 
šení, založené na špičkových 
technologiích, by mělo: obstát 
i v konkurenci obdobných pro- 
jektů v BU. 

10888 ce “ 


VELETRH CeBIT 2001 
MOBILNÍ BUDOUCNOST 


Německu proběhl ve dnech 22, 


8. března veletrh CeBIT 2001. Zájemci 


A / o oblast informačních a komunikačních technologií z celého světa již 15 let 

směřují na hannoverské výstaviště, aby se zde setkali s novinkami a trendy 

z oboru. V dnešním vydání Computerworldu vás seznámíme s prvními dojmy a příště 
se podíváme na nejvýznamnější novinky, které letos CeBIT přinesl, 


KAREL TASCHNEA 

Ačkoli se mnoho diskuzí nyní točí kolem dění 
ma světových burzách a kolem problémů americ 
kého a asijského trhu, vystavovatelé se snažili ná 
vštěvníky upoutat svými hi=lech produkty a dělali 
vše možné, aby se pesimistické prognózy nenapl- 
nily 

Mezi nejvýznamnější trendy se letos řadily mo 
bilní (GPRS, Bluetooth, 30) a síťové komunikace 
(DSL. IPtelefonie, vysokorychlostní přenosy dat po 
páteřních sítích). PDA (více funkcí, delší baterio- 
vý provoz, lepší ikační možnosti), výko 
hardware pro PC (grafické karty, proce: 
fová média), aplikace pro e-business (CRM, ERP. 
ASP), digitální fotografie, řešení pro správu doku 
mentů, aplikace pro bezpečnost, domácí multimé: 
dia (DVD, MP3) a prezentační technika (LCD pa: 
nely a zpětné projektory). 


žl 


V průběhu CeBITu byla oznámena icelář 
ancí a partnerství. Mezí ty nejzajímavější patří spo: 
lupráce společností Siemens (divize Business Ser- 
vlces) a Microsoň na platformě „NET. Premiéru sí 

CeBFTu odbyl nový operační systém pro počíta“ 
če Apple: Mac OS X, 

Při procházení jednotlivými pavilony bylo mož: 
né narazit i na vystavovatele z České republiky 
tos jich sem dle oficiálního katalogu přijelo celk 
18 (včetně Ministerstva průmyslu a obchodu ČR). 
Při rozhovoru s některými zástupcí tuzemských fi- 
rem došlo i na srovnání s brněnským Invexem. Nej; 
výstižněji shrnul nejčastější názor pan Marián Pa- 
gáč ze společnosti EuroCASE, Podle něj je CeBIT 
veletrh, kde se výrobci sotkávají s distributory. In- 
vex je místo, kde se distributoři setkávají s konco. 
vými zákazníky 

0366/0 > srn. 9 
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48 E GameStar 


metu se 


Nebaví vás už neustále si lámat hlavu nad věčnými pro- 
blémy a potřebujete se dosyta odreagovat? Tak si pojďte 


pořádně zastřílet! 


Jak byste si asi představovali ideální akční 
hru? Přesné taktizování, rozhodující volba 
správné zbraně a promýšlení každého kroku. 
Nepřátelé, kteří se schovávají, uhýbají nebo 
v nouzi utíkají pro pomoc. Takovýchto vlast- 
ností, které obohacují bohapusté střílení, by 
se dalo vyjmenovat ještě celá řada. A her, 
které těmito vlastnostmi oplývají, jakbysmet — 
pokud se přesuneme do oblasti first person 
akcí, za všechny hry můžeme jmenovat klasi- 
ku Half-Life. Titul, který se mi právě dostal do 
rukou, bohužel ani jednou z těchto vlastností 
neoplývá. Serious Sam je jednoduchá stříleč- 
ka nejvíce připomínající stařičkého Dooma 
a snažící se navodit dávnou atmosféru syro- 
vých akcí, ve kterých je vaší jedinou starostí 
poslat všechny k zemi. Takže pokud patříte 
mezi ty, kteří prahnou po krvi a bezhlavém 
střílení, čtěte vesele dál. Pokud ne, radši tu ani 
neztrácejte čas. 


Herní tituly, jako je Serious Sam, se snaží 
především dobře vypadat — tak aby přilákaly 
co nejvíce hráčů. To se jim ve většině případů 
dobře daří a ani SS (nikoliv organizace jedné 
nejmenované zaniklé mocnosti, ale Serious 
Sam) není výjimkou. V Croteamu vytvořili 
vlastní Serious engine, který šlape jak hodin- 
ky a není ani příliš náročný na hardwarové 
vybavení počítače. Autoři si na vizuální strán- 
ce hry dali opravdu záležet a nejednou vás 
grafické efekty nebo do detailu propracované 


SERIOUS SAM: THE FIRST ENCOUNTER 


interiéry, budovy či sochy (které mimochodem 
můžete efektně rozstřelovat) okouzlí natolik, 
že na obrazovku budete zírat opravdu s otev- 


století přepadli sluneční soustavu nějací drs- 
ňáci z jiné dimenze a jediný způsob, jak se 
dají zastavit, je získat dávný artefakt Time- 
Lock. Z nějakého podivného důvodu, asi aby 
hra dobře vypadala, se tento artefakt nalézá 
kdesi ve starověkém Egyptě. Je tedy nutné 
pro něj poslat zpátky v čase nějakého oprav- 
du ostrého chlápka. Není jím nikdo jiný než 
Sam „Serious“ Stone, jehož život je svěřen do 
vašich rukou. Zachraňování světa po stopade- 
sáté. 


V poslední době se starověký Egypt stává 
jakýmsi módním trendem herních prostředí. 
Vývojáři si Egypt vybírají asi proto, že je v něm 
něco podivně tajemného, co dokáže snadno 


T“ ... úkoly, které budete plnit, jsou velmi 
jednoduché, vlastně nejsou vůbec žádné... mI 


řenou pusou. Jednoduchá egyptsky laděná 
hudba není nijak vlezlá a přispívá k příjemné 
atmosféře. Celkový dobrý dojem z technické- 
ho zpracování kazí snad jen průměrné zvuko- 
vé efekty. 


Když už mám všechny pobít, musím ales- 
poň vědět proč. Ne že by to bylo až tak důle- 
žité, ale člověk má pak alespoň pocit, že ta 
námaha a potoky krve nebyly zbytečné a že 
vykonal tu správnou věc. V jedenadvacátém 


navodit příjemnou atmosféru. SS tohoto jevu 
v hojné míře využívá. Celá hra je rozdělena do 
patnácti velmi rozmanitých a dobře propraco- 
vaných misí, které se odehrávají téměř na 
celém území Egypta. Prošmejdíte útroby chrá- 
mu královny Hatšepsovet a Ramsesovy hrob- 
ky, projdete se Údolím králů, přivítají vás brány 
Memfisu, Karnaku a Luxoru a nakonec skon- 
číte ve Velké pyramidě. Bohužel. Musíte projít 
až na konec příslušné části Egypta a zmasak- 
rovat vše živé. 


Jaká by to byla střílečka, kdyby se na vás ze všech 
stran neřítily přívaly roztodivných potvor. Hurónský 
řev se ozývá všude kolem a pološílené bezhlavé jed- 
notky kamikadze vybuchují po přesném zásahu vaší 
zbraně. Chvění písečných dun a víření prachu dopro- 
vází dusot obrovských býků, jejichž rohy dokáží Sama 
odhodit na několik metrů. Biomechaničtí roboti, pře- 
rostlí štíři či kostění psi budou po stovkách radostně 


jen kostru nebo ji nemá vůbec. No a tak budou využi- 
ty především rychlá spoušť a hbitý postřeh. Většina 
střetů se odehrává na volných prostranstvích nebo ve 
velkých místnostech a nepřátelští tvorové se rojí 
a hemží ze všech stran v takovém množství, že hladi- 
na šílenství přesáhne všechny hranice a vy budete 
s krvavýma očima držet spoušť a bezhlavě střílet 
kolem sebe. 


K tomu, abyste co nejrychleji a nejefektivněji likvi- 
dovali vše, co se hýbe, potřebujete nepochybně 
i dobrý arzenál zbraní. V tomto směru hra nenabízí nic 
převratného a opět se vrací zpátky do doby kamenné. 
Brokovnice, rotačák, raketomet, nějaká ta elektrická 
věcička, no a namísto BFG si pohrajete s drsným 
dělem. Nic, na co byste nebyli zvyklí. Jedinou staros- 
tí zůstává, kde si opatřit munici a jak se dobře trefit. 


Zvláštností této hry je výskyt nepřátel. 
Neprocházejíí se někde kolem, ani nikde nehlídkují 
a dokonce je ani nemůžete zahlédnout dříve než oni 
vás. Všechny cíle, které musíte odstranit, se náhle 


T“ ... ruku na srdce, jak dlouho vás může 


bavit bezmyšlenkovitě kosit masy potvor... =) 


umírat pod sprchou vaší munice. Bohužel po smrti 
všichni okamžitě zmizí, a tak si ani vaše zvrácené 
choutky nestačí dostatečně užít odkopávání mrtvých 
těl a brodění se krví s vítězným úšklebkem na rtech. 
Na používání šedé kůry mozkové radši honem zapo- 
meňte, inteligence nepřátel je totiž na úrovni kostiček 
z Tetrisu, s tím rozdílem, že tady je nemusíte nikam 
skládat, ale rovnou co nejrychleji odstřelit. Není se 
však čemu divit, když většina z nich má místo hlavy 


objevují po dosažení určitého místa na mapě a pak se 
bezhlavě vrhají proti vám. Nezbývá tedy než si zařvat 
southparkovské „Řítí se na nás!“ a začít střílet. Tím se 
ovšem ze SS stává neuvěřitelný masakr. Pokud to byl 
záměr autorů, je potřeba uznat, že se jim vydařil 
opravdu dokonale. Škoda, že hře také nepřidali něja- 
ké ty drobnosti, které by nás donutily alespoň trochu 
taktizovat a promýšlet další kroky. Že lze zkombinovat 
čistou střílečku s trochou toho strategického uvažová- 
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plitscreen zajímavým 
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ní, nám dokazují například již zmiňovaný Half-Life 
nebo z novějších titulů No One Lives Forever. 


Závěrem se dá shrnout, že Serious Sam je vcelku 
dobrá zábava pro všechny, kdo prahnou po jednodu- 
ché akci nebo se rádi nechají střílením odreagovat od 
starostí všedního života. Těm ostatním bude hra časem 
připadat dost stereotypní. Ruku na srdce, jak dlouho 
vás může bavit bezmyšlenkovitě kosit masy potvor? 
Hře bohužel schází něco, čím by vás k sobě na dlouho 
připoutala. Chybí jí nějaký cíl, za kterým byste chtěli 
dojít. Zkrátka při hraní budete postrádat ten záhadný 
pocit, který nedokážete popsat, ale který vás u hraní 
udrží na dlouhé hodiny. Takto zůstává jen holá akce 
beze špetky kořenících přísad. 


Libor Vacata 
01G0143 


Serious Sam: The First Encounter 


Výrobce: Croteam 

Vydavatel: Gathering of Developers/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 300 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 24x CD, 

HDD 450 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: OpenGL 

Verdikt: Nefalšovaná first person střílečka, při které ani na 
okamžik nevychladnou hlavně vašich zbraní. 
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STAR WARS: BATTLE FOR NABOO 


Fenomén Hvězdných válek není radno pod- 
ceňovat. Oskafandrovaní hrdinové nás svými 
odhodlaně charismatickými pohledy propalují 
nejen z pláten kin a televizních obrazovek, ale 
několikrát stihl úspěšně zasáhnout i interaktiv- 
ně-herní odvětví počítačového průmyslu. 
Nejnovější filmový výsledek snahy Geroge 
Lucase, který znovu vyprášil strukovité veme- 
no stračeny s cejchem Hvězdných válek, se 
i u většiny zarytých fanoušků setkal s poměr- 
ně rozpačitým přijetím. A několik posledních 
her inspirovaných tímto kultem jakbysmet. Teď 
by se slušelo konstatovat, že Battle for Naboo 
tento pozvolný pokles svými kvalitami koneč- 
ně vyvrací a každý hráč s joystickem na správ- 
ném místě by si ho měl okamžitě pořídit. 
Avšak bohužel tomu tak není. 


Hvězdně válečná situace se má následo- 
vně: mocný establishment Obchodní federace 
roztahuje chřtán svého nadplanetárního vlivu 
a co nevidět se do něj chystá sevřít i věhlas- 
nou planetku Naboo. Tomu je však třeba 
všemi možnými prostředky zabránit, a tak se 


hlavní hrdina hry Gavyn Sykes v roli člena krá- 
lovských bezpečnostních sil po boku svých 
spolubojovníků neohroženě vydává do boje za 
světlejší zítřky. 


Označení „hlavní hrdina“ poněkud pokulhá- 
vá a sebestřední egoisté jako já jistě ponesou 


Za Naboo! 

Za Královnu! 

Za Svobodu! 

Za jelena Větrníka! 


tajemství: ještě dříve, než začnete hrát, se 
bez zbytečných průtahů dozvíte, že na vás 
čeká celých patnáct lineárních misí, v nichž si 
užijete pilotáže zhruba polovičního počtu nej- 
různějších poletujících a vznášejících se 
vehiklů. Pravdivost těchto faktů je nezpochyb- 
nitelná, ovšem kdo by se bláhově domníval, 


T“ ... zvláštní zmínku si zaslouží zejména zelená 
barva zdobící luka a háje planety Naboo... =I 


s krajní nelibostí fakt, že v bitvě o Naboo nej- 
ste neomezeným pánem situace, jehož roz- 
hodnutí a činy mění honosné stavby ve zpus- 
tošené ruiny a strnule odhodlané výrazy ve 
tvářích nepřátel za vyděšené grimasy. 
Troufalost a opovážlivost tvůrců zašla dokon- 
ce tak daleko, že v několika misích jste degra- 
dováni na pouhého poskoka nuceného řídit se 
rozkazy nadřízených. Neslýchané! 


Tvůrci hry jsou vůbec otevření chlapíci 
a nedělají okolo herní náplně žádná velká 


že se dočká ještě „něčeho“ navíc, bude zkla- 
mán. Skoupost tvůrců hry o každičký bajt 
navíc, který by mohli k Battle for Naboo při- 
dat, a tím z něj učinit něco víc než jen „nená- 
ročný rádobysimulátor pro široké hráčské 
masy“, je takřka hmatatelná. 


Zajímavým „motivujícím“ činitelem ženou- 
cím vás zpět do již několikrát dokončených 
misí je několikastupňový systém kariéry. Hra 
pečlivě sleduje údaje o přesnosti vaší střelby, 
čase potřebném k úspěšnému dokončení 


mise a v závislosti na nich je pak vaše hruď ocejcho- 
vána některou ze tří slušivých medailí. Dobrý nápad, 
ovšem ani ten největší masochista se nevydrží opa- 
kovaně týrat zoufalou snahou ukončit anihilační ana- 
bázi o pět vteřin dříve. Smutný fakt, že se toto palči- 
vé sebemrskačství odehrává v kulisách Hvězdných 
válek, nevnímám jako nikterak polehčující okolnost. 


Všichni pravověrní warries (pokus o přechýlení 
„trekkies“) by za takové rouhání jistě nejraději viděli 
můj rozkrok v zaměřovačích svých laserů, blasterů, 
fazerů, ale nemohu si pomoci. Jestliže Shadows of 
the Empire (ke kterému má Battle for Naboo ze všech 
tematicky spřízněných titulů nejblíže) lze s klidným 
svědomím označit jako poměrně nápaditou akci 
s lehce arkádovitě-konzolovitým nádechem, v BfN už 
nápaditost spolu s invencí zůstaly opomenuty a zbyla 
jen hořká pachuť konzolovité | arkádovitosti. 
Nepochopte mě špatně, Battle for Naboo není vylo- 
žený propadák, ale srovnám-li atmosféru a pocity, 
jaké jsem zažíval při hraní obou dílů Dark Forces 
nebo jako příslušník temné strany síly ve výtečném 
TIE Fighteru, zůstává pro mně bezmyšlenkovité pole- 


tování nad pustoprázdnou krajinou jen občas přeru- 
šované svistem laserových paprsků velkým zklamá- 
ním. 


Významným kladem hry je její hardwarová skrom- 
nost: i na minimální konfiguraci (s kteroužto se sho- 
duje i většina zaprášených redakčních veteránů) si to 
Gavyn Sykes uhání na všech „do posledního detailu 
identických samohybech Epizody I“ naprosto plynu- 
le, bez sebemenších náznaků trhanosti. S tím ovšem 
souvisí i méně příjemný fakt, kterým je úroveň tech- 
nického zpracování. 


Poměrně působivá je zvuková složka — zejména 
majestátní hudební doprovod s několika proslulými 
Star Wars motivy vyčnívá vysoko nad hladinu běžné- 
ho průměru. Což ovšem ani s maximální možnou 
shovívavostí nedá říci o vizuální stránce hry. To, 
z čeho mají vzrušeně ztopořené poklopce majitelé 
Nintenda 64 (pro které je Battle for Naboo rovněž 
k mání), zhýralé pécéčkáře, zmlsané grafickými exhi- 
bicemi her Giants nebo Black 4 White, spíše zklame. 
Modely nepřátelských jednotek křečovými žilami 


[ htip://www.lucasarts.com/products/naboo/— oficiální stránky hry 


z táhlých front na polygony rozhodně netrpí a totéž 
platí i o podivně ztvárněném herním prostředí. 
Pustopusté planiny potáhnuté jednoduchými textura- 
mi dají vyniknout nostalgickým vzpomínkám na dřev- 
ní doby prvních MechWarriorů. 


Zvláštní zmínku si zaslouží zejména zelená barva 
zdobící luka a háje planety Naboo — po celou dobu 
hraní jsem se nemohl zbavit pocitu, že se za hordami 
útočících nepřátelských emzáků najednou vynoří 
sám hajný Robátko na jeho BSE pozitivním jelenu 
Větrníkovi (marné byly snahy pana Kotrče vysvětlit 
zabedněnému nimrodovi, že by neměl cpát pelichají- 
cího paroháče masokostní moučkou) a vypálí na mě 
žaludovou salvu ze své věrné pušky. Taková je to 
zelená. 


Václav Valeš 
01G0144 


Star Wars: Battle for Naboo 


Výrobce: Factor 5 
Vydavatel: LucasArts/Bohemia Interactive 


Minimum: P II 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 200 MB, 

3D karta 

Doporučujeme: P || 400, 128 MB RAM, 20x CD, 

HDD 400 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Veskrze průměrná a nenáročná vzdušně-akční zále- 
žitost z prostředí Hvězdných válek'“, které nelze upřít jistou 
dávku zábavnosti. 
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Co je to zase za nesmysl. Červi, co po sobě házejí graná- 
ty, vypouštějí řízené rakety a metají žhavé olovo? Směšné! 
A příště mi budete tvrdit, že tahle ovečka může jenom tak, 
mírnix-týrnix vyletět do luftu... BEEÉÉ... BUM! 


V(yv)rhnout vstříc nenasytným masám otr- 
kaných, znuděných a cholericky nabručených 
počítačových hráčů něco, co již bylo prohnáno 
(s menšími obměnami) skrze jejich kluzké 
zažívací trakty během několika uplynulých let 
více než šestkrát (!), a přitom za tento svůj 
inovovaný a notně vyčpělý herní výtvor ještě 
navíc žádat odměnu zvící plné prodejní ceny, 
by se pravděpodobně dalo považovat za opo- 
vrženíhodnou drzost, zasluhující ten nejpřís- 
nější trest — tj. absolutní nezájem publika 
a rychlý odchod takové vykutálené společnos- 
ti pryč ze scény. Drzost se to zdá být o to větší, 
že tvůrci se tuto okatou ukázku extrémního 
sebeplagiátorství ani nesnaží nikterak masko- 
vat či popírat (ba naopak) a se stoickým kli- 
dem očekávají, že stokrát převařená síla pra- 


WORMS WORLD PARTY 


kých amigistů peckami jako ProjectX, Alien 
Breed, Assassin...) právě v těchto dnech 
vydávající svou již sedmou PC (a první DC) 
verzi svých veleúspěšných Worms pojmeno- 
vanou Worms World Party (WWP), si to zjev- 
ně může dovolit. Při celkovém bilancování nás 
pak všechny hodlá přesvědčit, že tento zdán- 
livě nesmyslný developerský počin bude asi 
nakonec muset být hodnocen jakožto v zása- 
dě dobrý a přínosný akt. A to jak pro finanční 
stabilitu firmy, tak pro emoční nestabilitu hráčů 
(při hraní Worms proti živému oponentovi se 
člověk opravdu moc neuklidní). 


Byl bych asi padlý na hlavu, kdybych vás 
teď začal zdržovat vysvětlováním či poučová- 
ním o tom, co jsou takoví Worms zač a jak že 


T... Worms tu prostě byli, jsou 
a pravděpodobně ještě dlouho budou... = 


původního herního námětu bude ještě stále 
schopna veřejnost zaujmout a přinést na jejich 
věčně lačná konta kýženou finanční satisfakci. 
Och, jaká to nestoudnost, jaká donebevolající 
blamáž! To jim přece znova nemůže projít! 


Bohužel (bohudík?) to ale zase vypadá tak, 
že poslední dobou nepříliš činná firma Team 
17 (jenž je vepsána do srdcí všech nostalgic- 


se to v praxi vlastně hrají. Předpokládám, že 
jde o natolik klasické dílo všeobecných gamer- 
ských dějin konce dvacátého století a že jej lze 
k dnešnímu dni dohledat ve své (kon)verzi už 
na tolika různých herních platformách (netrpě- 
livě očekáváme jen přepis pro PMD 85 a PP 
01 ;-), že jeho neznalost už sama o sobě vylu- 
čuje takového analfabeta z řad našich vzděla- 
ných čtenářů. Ehm. Jen na PC existuje mimo 


původních Worms z roku 1994 ještě dalších 
pět „pokračování“ (1995 Worms: Reinfor- 
cements, 1996 Worms United, 1997 Worms: 
The Directors Cut, 1997 Worms 2 a 1999 
Worms: Armageddon), a to nepočítám úlety 
typu Worms Pinball, Worms Paintball atd. 
Worms tu prostě byli, jsou a pravděpodobně 
ještě dlouho budou. 


Onen ironický akcent u slova „pokračování“ 
jsem ne-vy-u-vo-zo-vko-val (uff) pouhou náho- 
dou. Protože upřímně řečeno, mimo Worms 2, 
kteří do nesmrtelného konceptu původní hry 
vnesli alespoň výraznou změnu grafického 
enginu, je jinak každý další díl mnohohlavé 
červí série jen snadným a zdánlivě nevyčer- 
patelným zdrojem peněz pro své zlenivělé 
autory. Vždy jim stačí jen přidat několik dosta- 
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tečně ujetých zbraní, přemixovat nějaké ty hlášky, 
nakreslit hromádku bizarních bitevních scenérií, 
navrhnout pár singleplayer misí a volila... další červí 
mánie, další snadné prachy. A ačkoliv se nám vyčůra- 
nost autorů nemusí líbit a můžeme se jejich zákaznic- 
kou politiku třeba i pokoušet bojkotovat, stejně se 
zase za chvíli budeme tlačit s bandou kámošů u klá- 
vesnice a řezat do sebe hlava nehlava. Myslíte, že by 
se dal Team 17 žalovat za výrobu a distribuci návyko- 
vých a psychotropních her, které neblaze působí na 
vyhrávající kamarády u počítače? 


Omezit projevy násilného chování prohrávajících 
protihráčů pouze na demolici vlastního hardwaru — 


vzteky nerozkopete počítač, až vám nějaký švédský 
parchant nepochopitelným způsobem sejme tři zdravé 
červíky jedním granátem ve chvíli, kdy vám k vítězství 
stačil jeden jediný výstřel. Grrr... dneska večer toho 
Olafa asi zabiju. 


Jinak se WWP tváří nachlup stejně jako předchá- 
zející Worms: Armageddon. Stejná roztomilá grafika 
(stále 256 barev), příjemně nevtíravá muzika, stejné 
menu. Ale zbraní už je dohromady šedesát, máme 
tam nějaké nové zvuky, pěkný editor levelů, obsáhlou 
informační encyklopedii atd. Postupně odhalíte desítky 
drobných vychytávek, totální konfigurovatelnost všech 
herních parametrů, přítomnost mnoha originálních 


T... Team 17 by se dal žalovat za výrobu 
a distribuci návykových a psychotropních her... m 


i tak by se dal popsat jeden z hlavních aspektů opod- 
statňujících vznik WWP, a to sice významná podpora 
hry po síti a po internetu. Je to tak prosté, jak to vypa- 
dá — 20 extra multiplayerových map, podpora až pro 
18 hráčů (doporučeno je ale max. 6), extra herní ser- 
very, deathmatche, kooperace (i při plnění úkolových 
misí) atd., přesně podle očekávání. WWP nejsou na 
rychlost připojení příliš nároční, a jestli rádi „wormíte“, 
máte o zábavu nadosmrti postaráno. Tedy pokud si 


bojových módů, náhodných level bonusů atd. Co mě 
celkem potěšilo, že WWP myslí i na hru pro samotné- 
ho hráče; nejzajímavější jsou asi speciální „úkolové“ 
mise, herní strukturou velice podobné Hogs of War, 
pak třeba Time Attack a 19 tréninkových misí je... no 
prostě je tam toho dost a dost. 


A závěr? No, a teď babo raď. Jak posuzovat hru, 
která by stejně tak mohla být jen rozšiřující patch pro 


Worms: Armageddon? Jak opodstatnit smysl její exi- 
stence? Ale co, kdo chce psa bít, tak se z lesa ozývá 
a kolik kamikadze ovcí máš, tolikrát se ucho utrhne. 
A co na to počítač? Že mlčí? Z toho mě dostane už 
jedině Olaf. Na večer pro něj mám něco speciálního... 
napalm strike ho už naučí respektovat moji autoritu. 
Just you wait! 


Tomáš Zajpt 
01G0145 


Worms World Party 


Výrobce: Team 17 
Vydavatel: Titus/Bohemia Interactive 
Minimum: P 100, 32 MB, 2x CD, HDD 50 MB 


Doporučujeme: P 200, 64 MB, 8x CD, HDD 150 MB, 
modem 


Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Prakticky stejná hra jako Worms: Armageddon, ale 
komu to vadí, když je to taková bžunda. 
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Strategi 


Člověk by při pohle 
né strategické duo 
že za 
zase hry 
nadšením. Proto je o 
tomu tak není. P 


rs IV se s největší pravděp 


vůbec nebudou prodávat 


v Americe. Proč? Hádejte — asi málo 


střílení, příliš mnoho přemýšlení, příliš 
málo „akce“. Ne, nemyslím si, že by 
všichni Američané byli tak hlo 

nebyli schopni hrát 

zase jenom „marketi 

mějí představit 

u dnešních lidí 

se povede „p 

Fallout Tactics, jasné je ka 

jedno abré hry nemaji 

ustláno. Braňme je 


viktor bocan © 


Shogun: Total War 18/00 
Desperados 28/01 
Sudden Strike 25/00 
Original War 

Black 8 White 28/01 
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A je to, už jsou zase tady. Vyhodíte je dveřmi, 
přijdou oknem, vyhodíte je oknem, přilezou 
myší dírou, zbavit se jich nejde. Settleří jsou 
zpátky a co hůř, pořád stejně roztomilí. Ach jo. 


Já nevím jak vy, ale já tyhle realtimové stavebně-bojo- 
vací strategie žeru. Když se nad nimi pořádně zamyslíte, 
zjistíte, že je to vlastně pořád o tom samém — postav 
farmu, vedle mlýn, vedle pekárnu, támhle vytrénuj vodo- 
noše, tuhle vykrm čuníka, expanduj na sever, zbuduj tak 
dokonalou obranu, že se nepřítel lekne a uteče dřív, než 
na něj stačíš prvně vystřelit, postav armádu, zaútoč na 
nepřátelské území, slízni pořádnou nakládačku, postav 


Zmínění lidičkové si žijí ve svém světíčku mezi stromeč- 
ky, domečky a potůčky, pěstují ovečky a oslíčky, sekají 
travičku, sklízejí obilíčko a dolují rudičku a jsou tak roz- 
tomiloučcí, že by je člověk zulíbal anebo zabil. Už si 
zahráli ve třech hrách, jejichž kvalita šla strmě nahoru; 
nebo jinak — první díl byl skvělý, druhý úžasný a třetí 
dokonalý (nebo skoro dokonalý). Tajuplná číslice za 
názvem dnes recenzovaného titulu dává jasně tušit, že 


T... The Settlers IV nejsou revolucí, nejsou mohutným 
krokem pro lidstvo, ba ani pro Blue Byte... p 


mnohem větší armádu, zkus to znovu, rozšmelcuj 
padoucha na prejt, vyhraj misi, pusť další, a tak pořád 
dokola. Co je tedy s podivem — ač už se v tomhle dá 
vymyslit máloco nového, herní tvůrci nám přinášejí další 
a další kousky této odrůdy her. A co je s podivem ještě 
větším — nás to pořád baví hrát. Že jo? 


Asi není třeba popisovat, co to vlastně Settleří jsou, 
pro jistotu tak přesto alespoň zkratkovitě učiním. Settleři 
jsou... Settleři jsou... taková hra o malých lidičkách. 


už jsou zase tady, už si na nás zase brousí zuby, zase 
nás hodlají pohltit. A taky že jo. 


Na německé sérii Settlers je originální hlavně nosná 
myšlenka — o všem ostatním by se dalo říct, že už to tu 
v různých podobách bylo. Zmíněná myšlenka je vtipná 
a ve všech třech dílech v podstatě shodná — nač dělat 
složitou finanční strategii, která se v pozdějších fázích 
změní v nepřekonatelně nudnou záležitost, nebo nao- 
pak válečnou šílenost, kde se jenom zabíjí a zabíjí 


a zabíjí? Zkombinujme to. Vezměme běžnou realtimovou 
strategii a zesložitme koncept sklizně surovin tak, aby 
dal pořádně zabrat té přemýšlivější části šedé kůry moz- 
kové. Jak řekli, tak udělali, a tak vám v Settlerech nesta- 
čí bezejmennými slouhy sbírat v lese dřevo a v lomu 
kámen — musíte vyrobit sekeru, tu dát dřevorubci, který 
porazí strom, ten jde na pilu, a PAK teprve máte něco, 
z čeho jde postavit třeba mlýn (do kterého musíte dodá- 
vat z farmy obilí a ze studny vodu). Prostě a jasně — 
správa a výroba surovin, polotovarů i tovarů je složitá, 
propletená a hlavně zábavná na hraní. Tak tomu bylo už 
u původních Settlerů a je tomu tak stále. 


Bohužel, nic víc. Ale co — ke stinným 
stránkám se dostaneme později. 


První, co vás naláká k hraní dalšího 
dílu, je nová kampaň a nový příběh. Tak 
tedy: ve starém známém světě (starověká 
Země) na známém místě kdesi v lůně 
panenské přírody potulují se tři nárůdky. 
Kromě obligátních Římanů, hlavních 
to hrdinů všech předchozích her, na 
naše ovládací pracky s nadšením čekají 
Mayové (taková ta cháska ze Střední 


F... v dnešní době absenci multiplayeru 


nelze nepovažovat za vyloženou drzost... p 


Čtvrtý díl je čtvrtý díl, a když už si autoři nezaslouží 
nic jiného, tak medaile „Za zásluhy“ a „Za výdrž“ ano. 
Budou-li se navíc v Blue Byte držet nastoleného trendu 
(první díl — bomba, druhý díl — vylepšení, třetí díl — 
bomba, čtvrtý díl — vylepšení), čeká nás příště něco 
vynikajícího, skvělého, do herního nebe se deroucího. 
Když už jsem to jen tak mimochodem zmínil, rozvedu to 
— The Settlers IV nejsou revolucí, nejsou mohutným kro- 
kem pro lidstvo, ba ani pro Blue Byte, The Settlers IV je 
fajn hra, vycházející z minulého dílu, zlepšující to 
nemnohé, co se v stávajícím konceptu ještě zlepšit dalo. 


NOVINKY OD MINULA 


Ono je vidět i z obrázků, že se od 


Ameriky, co staví tak důmyslné chrámy, že 
i Indiana Jones má problémy najít dveře) 
a Vikingové, tvrďácká stvoření ze severu, 
jejichž žebříček hodnot (válka-válka- 
válka-ženy-válka-víno-válka-zpěv) z nich 
dělá protivníky z nejtěžších. Abych to vzal 
popořadě, nejprve vás čeká dvanáct tuto- 
rialů (jo, fakt dvanáct, počítal jsem je dva- 
krát), pak tři minikampaně, v nichž si za 
každý zmíněný národ odehrajete tři doce- 
la dlouhé mise, no — a pak jsou tu Temní. 


Jako vyvrcholení toho všeho na vás totiž 
vybafne nová dlouhá (dvanáct misí) dějo- 
vá kampaň s nosným příběhem, animace- 
mi a vůbec vším tím populárním balastem 
okolo. Hezké je, že kampaněmi zábava 
nekončí — je tu totiž multiplayer po síti 
nebo internetu a samostatné mise, což je 
de facto multiplayer proti počítači. Co 
zamrzí, je absence editoru — minule byl, 
teď se někam zašil, mrcha. 


AZNAO3U4 ii 


a1Goje1s 


minulého dílu zas tak moc nezměnilo, 
ale na druhou stranu je férové uznat, 
že novinky tu jsou, i když většinou pod 
povrchem. 


Kopiník je fuč, z vojáků zůstali jen 

pěšák a lučištník, tedy jeden bojovník 

na blízko a jeden na dálku. Aby to 

nebylo hráčům líto, objevili se noví 
- speciální vojáci. 


Vojáci se nepovyšují globálně, ale po 
jednom, při výrobě. Panďulák + meč = 
voják. Pandulák + meč + zlatá cihla = 
lepší voják. Totéž ale s dvěma cihlami — 
nejlepší voják. 


Zdravotník je speciální voják Římanů. Je 
to klasický pěšák, jen je o něco slabší, 
navíc ale umí léčit ostatní a dělá to rád, 
sám a automaticky. Vynikající. 


Velitel je speciální voják v brnění. Kromě 
toho, že je silnější a odolnější, také způ- 
sobuje, že ti, co bojují poblíž, bojují lépe 
a radostněji. 


Správa skupin vojska se o dost zlepšila. 
Jak přiřadíte vojáka do nějaké pevnosti, 
sám se oddělí od skupiny, objevilo se 
několik šikovných ikonek pro rychlé 
označení nejdůležitějších vojáků. 


Kromě nových vojáků je tu i hrstka 
nových a inovovaných profesí „civilistů“, 
Nejdůležitější je pochopitelně zahrad- 
ník (odstraňuje „černou“ zemi), z dal- 
ších pak třeba zloděj či sabotér. 


Národy se proházely, ze starých koře- 
nů tu zůstali jen Římané. Ale o tom 
více ve vlastním rámečku. 
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Strategie 


roztomilá grafika, 
dlouhá kampaň 
a multiplayer 


pořád to samé, 
místy nepře- 
hledné 


Settlers III, 
Knights and 
Merchants 


Povězme si něco o příběhu. Příběh 
Settlerů IV je ekologický. Zase se točí kolem 
bohů a nejmenovaného boha nejvyššího (že 
by Nejvyššího?), opět jde o zdánlivou hříčku, 
nebo rozmar, chcete-li. Morbus, odporná 
temná postava, jež kuje zlé pikle, je pochopi- 
telně odhalena a za trest uvržena do pekla 
vesmíru, na Zemi. No co, můžete si říci, to je 
toho — nás sem uvrhli taky a přežíváme to, 
jenže Morbus je stvoření morbidní, zvláštní 


kolem sebe, pomocí nové profese zahradníka 
rekultivujete zemi a vracíte jí její pozemské 
kouzlo. Škyt. 


Nový příběh by byl na novou hru jistě málo, 
tak hurá do výčtu ostatních novinek a překva- 
pení. Koncept pochopitelně zůstal, stejně jako 
základní potravně-výrobní řetězec, jenom 
kromě roztomilých čuníků u Římanů vykrmuje- 
te a požíráte roztomilé ovečky. Novinky se obje- 


F“... vezměme běžnou realtimovou strategii a zesložitme koncept sklizně 


upgradují na... na... lepší cesty, objevilo se 
několik nových způsobů dopravy včetně káry 
všeumělky, která umí jednak převážet zboží 
z místa A na místo B, jednak zatroubit na trub- 
ku, popadnout všechno, co je potřeba k zalo- 
žení nové kolonie někde za bukem, dojet za 
zmíněný buk a kolonii tam s pompou založit. 
Jak říkám — detaily, ale potěší to. 


Kromě změn uvnitř se odehrály i některé 


surovin tak, aby dal pořádně zabrat té přemýšlivější části šedé kůry mozkové... „Ji 


a nepříjemné, a co je nejhorší, nenávidí 
zeleň, zelenou, zeleno, prostě cokoli dozele- 
na. A tak ničí. V hlavní kampani hry se tak 
v čele hrdinných pozemšťanů postavíte právě 
jemu a jeho temným hordám, abyste ubránili 
zelenou Zemi, zachránili přírodu, svět a svůj 
krk. Kam Morbus vstoupí, tam tráva neroste 
(doslova), tam se zvířena mění v hnusné 
brouky, tam ze stromů zůstanou shnilotiny — 
a vy tak, kromě toho, že bojujete se všemi 


Hrajete za tři různé národy, které se pochopitelně liší (výrazně liší) grafikou — jak postaviček, tak budov. Národy mají samozřejmě i jiné rozdíly, čehož nejvíce využi- 
jete v multiplayeru, především jde o materiál pro stavbu, vyráběný alkohol, speciální jednotky a těžkou válečnou techniku. 


ím 


Římané jsou stejně jako v předchozích dílech hlav- 
ními hrdiny příběhu. Při budování svých příbytků 
používají kamení i dřevo, svým bohům servírují 


Vikingové jsou přírodní lidé — všechno stavějí hlavně ze 
dřeva, sem tam použijí i kámen. K pití preferují medovi- 
nu, od čehož se také odvíjí jejich speciální jednotka — 


vily hlavně s novými národy, o čemž si přečtě- 
te níže, celkově vzato jsou inovace spíše rázu 
kosmetického a šikovného — zlepšilo se ovlá- 
dání, objevila se spousta nových nastavení 
a nastaveníček, menuátek a přehledíků, prostě 
teď máte nad svým územím i svými poddanými 
o dost větší kontrolu. Cesty, které dříve byly 
alfou a omegou vašeho úspěchu a které minu- 
le zmizely s tím, že si je vaší settleříci vyšlapou 
sami, se teď po nějaké době používání samy 


Kamy 


na povrchu. Grafika je na pohled celkem stej- 
ná, ale podíváte-li se blíž, zjistíte, že je detail- 
nější a prokreslenější, i maximální rozlišení je 
ostatně o něco větší, než minule. Můžete ply- 
nule zoomovat ve slušném rozsahu, což je 
věc skvělá, zajímavá, nevídaná a málokdy 
potřebná. Jak už bylo naznačeno, interface 
se výrazně zlepšil — široce konfigurovatelné 
centrum zpráv (konečně) zajistí, aby vám nic 
v herním světě neuniklo, šikovné panely, jed- 


Mayové jsou Mayové. Při stavění upřednostňují 
kamení — dřevo je prostě jen estetický doplněk. Pijí 
teguilu a totéž dávají svým bohům, vedete-li je do 


víno. Speciální voják je zdra- superzabiják s lehce vypitým mozkem a sekerou. © boje, můžete využít schopností 


votník, který léčí všechny 
potřebné ve svém okolí. Těžká 
technika je u Římanů zastou- 
pena klasickým katapultem. 
Římané jsou prostě a jedno- 
duše národem univerzálním 
a příjemným. Rozhodnete-li 
se užít si hru v jejich barvách, 
neuděláte chybu. 
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Jako bojové vozidlo využívají 
Vikingové „Thorovo kladivo“, 
což je kolos, který kolem sebe 
švihá blesky, což vás stojí 
nějakou manu. Shrnuto — za 
Vikingy se možná hraje (hlav- 
ně staví) o něco jednodušeji, 
v boji ale musejí spoléhat až 
moc na hrubou sílu. 


) 


' 


4 


jejich speciálních vojáků — fra- 
jírků s foukačkami a jedovatý- 
mi šípy. Jako jediní používají 
Mayové střelný prach — a s ním 
mohutná „děla“. Co se týče 
hraní, nepříjemná je spotřeba 
kamene, který na rozdíl od 
dřeva nedorůstá, ale jinak fajn 
národ. 


Smack a Thief je neuvěřitelně primitivní a neuvě- 
řitelně chytlavá hříčka, kterou v Blue Byte udělali 
v rámci reklamní kampaně na The Settlers IV. Je 
to samostatná volně šiřitelná „hra“, kde je vaším 
úkolem ochránit zásoby zlata před nenechavými 
prackami zlodějů. Takže — myší řídíte v settlerov- 
ské grafice „božskou ruku“, s níž mírným pohlav- 
kem budíte spící stráže a pořádným masírujete 
záda zlodějovi. Cílem je nenechat zakuklence 
odnést zlaté cihly z obrazovky, tak do toho. Krom 
webových stránek hry můžete toto hříčku nalézt 
i na CD pětadvacátého čísla GameStaru. 


noduché statistiky, jasná a lehce přístupná nastave- 
ní, prostě něco, co vám přejde do krve za hodinku, 
a používat to budete navěky. Trochu se změnila 
i zvuková stránka, ale tentokrát bych řekl, že k hor- 
šímu. Zvuky prostě slyšíte jenom někdy (zajímavé 
je, že ty nejotravnější nejčastěji), hudba je sice 
pěkná, ale pořád se opakuje (je možné si místo ní 
pustit vlastní empétrojky) a vůbec to se zvukem 
dopadlo nějak podivně špatně, což zamrzí, protože 
právě zvuk byl jedním z trumfů minulých dílů. 


Co by byla válečná realtimová strategie bez 
boje? Nic. Settleři byli vždycky (čímž míním první 
dva díly) s bojem trochu na štíru — minule se to 
o několik málo set procent zlepšilo, bohužel je třeba 
konstatovat, že v bojovém systému stále mezery 
jsou a že jsou značné. Je to škoda, stačilo se juk- 
nout na konkurenci a okoukat pár fíglů, jako jsou 
třeba formace, bojové módy a podobné vylomeniny, 
které dělají z útočícího chumlu rozzuřených mečů 
a kopí vojenské tažení. Jinak je válčení fajn — výro- 


ba zbraní, tři kategorie vojáků, velitelé 
a hlavně možnost stavby kvalitní (ha) 
a neprostupné (ha, ha) obrany, to je něco, 
co vás bude bavit tolik, že skoro (skoro!) 
zapomenete na zmíněné nedostatky. 


Pomalu se nám to tu chýlí, tak to shrň- 
me, ať můžeme jít domů. Vzato celkově 
kolem a kolem jsou The Settlers IV vynika- 
jící hra. Oblíbené téma je zpracováno zase 
o něco lépe, grafika je ještě roztomilejší, 
hratelnost vyšší. Co radost z dokonalého 
díla trochu (dost) kalí, je zoufalá neorigina- 
lita — člověk by přece jenom od nového dílu 
čekal víc než nové kampaně, nové animace 
(nic moc, mimochodem — úžasné kreslené 
scénky z minula vystřídal předrenderovaný 
humus) a celkové zlepšení detailů. Hard- 
warové nároky jsou vcelku nízké, hra má 
ale občas technické problémy — sem tam 
spadne, sem tam zamrzne, znáte to. Hru 


přes to všechno hodnotím vysoko — snad 
proto, že je vyvrcholením téměř desetileté- 
ho snažení, snad že je posledním krokem 
v dlouhé sérii, kterou hrajeme odnepaměti 
a kterou máme tak rádi. A tak to tedy ta 
magická osmdesátka, jež tvoří pomyslnou 
hranici mezi hrami skvělými a vynikajícími, 
nakonec je, i když s odřenýma ušima. Tak 
nějak si totiž pořád myslím, že nejdů- 


jako ostatně u Settlerů vždy, dámy a páno- 
vé, prvotřídní. Tak zlomte vaz. 


Viktor Bocan 
01G0146 


The Settlers IV 


i Blue Byte 
Blue Byte/Bohemia Interactive 
m: P 200, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 230 MB 
P 11400, 64 MB RAM, 16x CD, 


rochu už to v Blue Byte protahují, 
přesto je čtvrtý díl Settlerů fajn hra. 
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© OSETTLERECH IV, ALE BÁLI JSTE SE ZEPTAT 


Jestli vás Settleři zaujali, rozhodně si nenechte ujít příští 
GameStar, protože vám tam přineseme co? No přece příručku 
věnovanou jen a pouze Settlerům IV (využitelnou z větší míry 


i pro třetí díl série). Ano, knížečka z edice X-tra bude tentokrát 
věnována právě malým osadníčkům, tak si na ně nabruste zuby 


a nashledanou za měsíc. 
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Byl to tuším Bertík Einsteinů, kdo předpově- 
děl budoucnost vraždění zhruba takto: 
„Nevím, jakými zbraněmi se bude bojovat ve 
třetí světové válce, vím ale, čím bude vyhrána 
ta čtvrtá. Kameny a klacky.“ Měl pravdu. 
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Válka se nemění. Lidé ano, dějiny snad, válka 
ne. Pořád jde tak nějak o to, jak ukázat tomu 
trumberovi od vedle, že mám větší palici než on, 
případně že palici mám sice menší, ale zato 
umím líp střílet. A když ne líp, tak zezadu. V ději- 
nách počítačových her známe válek nespočet — 
a mnoho z nich je totálních v tom nejúděsnějším 
smyslu toho slova. Těžko byste na nich hledali 
cokoliv pozitivního, jedna výjimka se ale přece 
najde. Po jedné totální válce, tak kruté, že ukon- 
čila jednu kapitolu dějin lidstva, aniž by se obtě- 
žovala započít novou, přišel Fallout. 


Nemá asi cenu Fallout představovat, vždyť 
kdo by ho neznal. Jedno z nejlepších (nejlepší?) 
sci-fi RPG si jistě našlo cestu k vašemu srdci, 
pokud vás podobné hry alespoň trochu berou — 
tak tím neztrácejme příliš čas a vrhněme se 
hned na nevlastního potomka „série“, Fallout 
Tactics. Snad jen ještě jednu větu — pokud vás 
Fallout opravdu hodně bavil a pokud máte rádi 
i tahové strategie, neztrácejte čas, přestaňte číst, 
sežeňte si recenzovanou hru a hrajte. Máte mé 
požehnání, stojíte-li o ně. 


FALLOUT TACTICS: BROTHERHOOD OF STEEL 


Fallout. Fakt, jestli jste libovolné „postnukleární 
dobrodružství“ hráli, poznáte všechno, co vidíte 


— krajinu, interface, postavičky, nepřátele. 
Dokonce i dějiště a příběh, který se odehrává 
mezi oběma díly RPG předchůdce ve střední 
části USA a točí se kolem taktéž již potkaného 
„Bratrstva oceli“, jeho cesty k lepším zítřkům 
a snahy několika nadšenců udělat z lepších zítř- 
ků pro bratrstvo lepší zítřky pro lidi (tfuj). 


Fallout Tactics je ve své podstatě tahová stra- 
tegie. Ve skutečnosti si sice můžete zvolit z něko- 


T... pokud vás Fallout opravdu hodně bavil a máte rádi 
tahové strategie, sežeňte si recenzovanou hru a hrajte... „Ji 


Tak, kde začít? Co takhle od začátku? Jestli 
mě něco na Falloutu totálně bralo, byla to (kromě 
atmosféry a hromady jiných věcí) dokonalá pre- 
zentace. Tím myslím třeba to, jak na vás hra 
vybafne z krabice, jak vypadá úvodní logo, intro, 
jak vás hra vtáhne nejen do děje, ale do sebe 
vůbec. Fallout Tactics pokračuje přesně v těchto 
šlépějích — sugestivní úvod s až filmovými titulky 
a skvělou animací vás dostatečně navnadí na to, 
abyste hru okamžitě zapnuli a hráli až do 
zemdlení. Když tak učiníte, vybafne na vás... 


lika módů včetně realtimu, ale tahovost ze hry 
přímo dýchá, tak proč o ní pochybovat? Krom 
toho, že je to tahová strategie, má hra blízko 
k RPG, dokonce bych řekl, že je někde na 
pomezí, i když strategické prvky převládají. Máte 
své postavičky, které (minimálně jednu) kočíruje- 
te od začátku do konce a pobaveně při tom sle- 
dujete, jak se z vykulených zelenáčů stávají stro- 
je na zabíjení místní škodné v podobě banditů, 
mutantů, zvířectva a vůbec havěti nezdravé, ve 
volné přírodě se po jaderných katastrofách 


běžně vyskytující. Ač je hra teoreticky dělena na 
mise, ve skutečnosti žádné opravdové předěly 
neexistují — prostě dostanete úkol, tak jej plníte, 
když ho splníte, můžete se vrátit na základnu 
prodat kořist a vyzvednout úkol další, nebo se 
jen tak bezcílně potloukat pustinou, sbírat zku- 
šenosti a nějaké ty trofeje. Postavy se pochopi- 
telně vyvíjejí plně v duchu Falloutu, takže jim 
stoupají úrovně, zlepšují se schopnosti, sem tam 
přibude speciální schopnost nová atd., atd. — 
však to znáte, a jestli ne, určitě si to umíte před- 
stavit. Všechno tohle pochopitelně hře dodává to 
téměř nejdůležitější, totiž atmosféru. Svých lidi- 
ček můžete mít maximálně šest, takže vemte jed 
na to, že už po pár misích budete přesně znát 
slabiny a silné stránky každé z nich, budete 
přesně vědět, jakým směrem postavu vést, co jí 
dávat za zbraně i jak ji oblékat. 


Bojový systém je na taktické hře tohoto 


rozebereme. Jistě nemusím říkat, že na bojiš- 
tě zíráte s izometrickým nadhledem (šikmo), 
bohužel stále bez možnosti si cokoli jakkoli 
otáčet, což na méně přehledných místech 
docela zamrzí. Po bojišti se kromě nemnoha 
neutrálních charakterů poflakují hlavně nepřá- 
telé — když je potkáte, začne mela. Standardně 
je základní mód hry realtimový. V něm všech- 


no ovládáte klasickým realtimovitým způso- 
bem, tedy označujete jednotky, někam je posí- 
láte atd. Kdykoli se prostým stiskem Enteru 
můžete přenést do módu tahového, kde máte 
pochopitelně na všechno moře času, a může- 
te tak mnohem lépe taktizovat a válčit vůbec. 
K dispozici jsou navíc hnedle dva turn-based 
módy — v jednom (klasicky strategickém) ode- 
hraje vždy jedna strana za všechny své posta- 


Jukněte se na obrázky — že ty dvě hry (Fallout a Fallout Tactics) 
vypadají skoro stejně? Shrňme si tedy, v čem jsou vlastně hlavní 
rozdíly. Můžete hrát ve vyšším rozlišení a na své bojiště se díváte 
s větším odstupem. Ovládáte všechny postavy ve své skupině 
stejně, jako tu svoji, libovolně se jim hrabete v inventáři atd. Dle 
své zvrhlé libovůle také přepínáte mezi realtimovým a tahovým 
módem. Jednotlivé úkoly získáváte na základnách, jsou jasné 
a v podstatě jednoznačné, odboček je minimum. Cestou v poušti 
sice můžete narazit na nepřítele, těžko ale už na nějaký postranní 
guest, takže je všechno víceméně přímočaré. Mimochodem, dia- 
logy se smrskly na pár hlášek. Interface je velice podobný, místo 
standardního výpisu posledních událostí („Jenda majznul dikobra- 
za a způsobil mu ztrátu šesti životů.“) si můžete zapnout užitečnou 
mapku okolí, na podlaze se nevyskytují divné kosočtverce (chci 
říct šestiúhelníky), postavy se kromě chůze a běhu mohou i krčit 
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nebo si lehat. Jo — a vůbec se to celé hraje trochu jinak. 


Zbytek bojového systému je vychytaný 
přesně tak, jak se na pořádnou sguad-based 
strategii sluší. Jednotky vidí většinou jen to, co 
vidět mají, z výšky se lépe střílí, plížíte-li se, 
protivník si vás nevšimne. Skvělé je, že 
systém je vyvážený, a tak se doopravdy vypla- 
tí používat hlavu a nějakou tu taktiku — protiv- 
níků jsou spousty, navíc poměrně odolných 
a dobře vyzbrojených, takže můžete snadno 


T... postavy se vyvíjejí plně v duchu Falloutu, 
takže jim stoupají úrovně, zlepšují se schopnosti... „| 


vy, načež je na řadě druhá, v druhém (klasic- 
ky falloutovském) se střídají jednotlivé figury 
podle toho, jak jsou rychlé, všímavé atd. 
Systém akčních bodů, základ to bojů Falloutu 
(a nejen jeho), zůstal pochopitelně zachován — 
každá akce stojí nějaké bodíky a vy se může- 
te hýbat tak dlouho, než vám dojdou. Vtipné je, 
jak jsou body využívány i v realtimovém módu 
— v podstatě se dá říct, že hra funguje stejně, 
jako když zapnete tahy, ovšem s tím, že se 
vám body postupně samy regenerují, takže 
jednoduché činnosti (chůze, hrabání se 
V inventáři) můžete dělat kontinuálně, složitěj- 
ší (střelba) jednou za čas. 


za jednu chybku zaplatit smrtí. Libovolně pře- 
pínatelná kombinace realtimu a tahů si přímo 
říká o tuhé boje v tahovém módu a následné 
dočišťování oblasti stylem „demoliční četa“ 
v módu realtimovém, skvělá je také možnost 
plánování složitých akcí tak, že všechno při- 
pravíte bez časové tísně, pak pustíte realtime 
a vrhnete se do simultánního útoku všech jed- 
notek. 


Mám-li bojový systém shrnout, řeknu jen 
jedno: nečekal jsem, že to bude tak dobré. 
Erpégéčka většinou nejsou v možnosti taktizo- 
vání a strategičtění tak dobré, jako strategie, 


prostředí 
Falloutu, dobrý 
bojový systém, 
vývoj postav 


menší volnost, 
rychlost realti- 
me složky 


Jagged 
Alliance 2, 
Fallout 1, 2 
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a systém Falloutu měl docela dost chybek 
a chybiček, ale tady je dopilováno všechno, co 
dopilováno být může. Dál, lépe a zajímavěji se 
do taktických vod pouští jen specializované 
hry „se zvláštními pravidly“, jako je Incubation 
nebo Shadow Watch, to už je ale úplně jiná 
kategorie — mezi hrami „realistickými“ jasně 
vede Jagged Allinace 2, ode dneška společně 
právě s Fallout Tactics. Bravo. 


RPG nejpodobnější je volba postavy. 
Sami si vybíráte nebo vytváříte jednu 
jedinou, pět zbylých ve své skupině musí- 
te někde najít (žádný problém, potloukají 
se v každém bunkru). Postavu si můžete 
vybrat z toho, co vám autoři nadělili (nic 
moc), nebo si vytvořit zbrusu novou. 
Vyberete jí jednak základní vlastnosti 
(síla, osobnost, inteligence...), jednak 
schopnosti (skills), které určují, jak je 
v čem dobrá. Pak si ještě zvolíte, v jakých 
schopnostech bude nejnadanější a jaké 
bude mít speciální vlastnosti od pánabo- 
ha (tedy od vás), nakonec vyberete 
ksichtík, věk a pohlaví. Genetické inže- 
nýrství nejvyšší úrovně... Jo, konkrétně 
tuto postavu pochopitelně nesmějí zabít, 
jinak nazdar a konec hry. 


Herní kampaň se skládá z jednotlivých misí 
— úkolů, které jsou vám zadávány „shora“. 
Jednotlivé mise jsou předkládány s přehled- 
ným brifinkem a sympatickou mapou, víte tedy 
vždy přesně co dělat. Malinko nepříjemné je, 
že vám hra občas vnucuje jedno jediné řešení 
— prostě „jděte tudy, tady pobijte hlídku, pro- 
jděte dírou a přijďte k domu zezadu“, což tro- 
chu ničí strategickou volnost, ale dá se to pře- 
žít. Jinak jsou mise celkem různorodé, sice jde 
skoro vždycky o „zabijte všechno, co nepatří 
k vám“, v mnoha misích je alé tento základ 
umně skryt. 


TIPY ATRIKY 


Přijměte do začátku několik tipů a triků, třeba se budou hodit. 


— Používejte „sneak“ mód jak jen to jde. Celkem snadno se dá schovat za dům, 
přejít do skrčení, „zasnakeovat“ a nepozorovaně vylézt na druhé straně. 

— Vynikající věc jsou překvapivé přepady. Všechny zúčastněné přepněte do 
„Defensive“ a „Sneak“, přesuňte je co nejblíže k nepříteli, a je-li to bezpečné, 
zapněte realtime mód a agresivní chování. 

— Naučte se alespoň základní klávesové zkratky. [F1—F6] označuje vojáky, [O], 
[A], [YY[Z] nastavuje stoj, přikrčení, leh a [,], [.], [-] módy chování. [1] je sneak, [-] 
a [=] natáčí postavu. Pozor přitom všem na českou klávesnici: do US se přepne- 
te stiskem levý [Alt] + [Shift]. 

— V realtimovém módu se vyplatí po každé menší bitvě (prostě vždy, když máte 
chvilku času), vyměnit všem zásobníky (reload). Nejrychleji to uděláte stiskem 


— Dočišťování oblastí se nejlépe dělá v realtimovém módu. Zranění se nebojte, 
stejně za chvilku budete na základně, kde vás rádi ošetří. 

— Rozhodně sbírejte každou hodnotnější zbraň a HLAVNĚ munici! Nábojů totiž 
není nikdy dost a zejména zpočátku jsou pro vás dost drahé. Z toho plyne ještě 
jedna rada — neplýtvejte municí. 

— Možná se nevyplatí najímat maximum postav hned. Když si necháte jedno, 
dvě místa volná, budou ostatním přibývat rychleji zkušenosti a navíc zbude volná 
pozice pro zvlášť výhodný charakter, který se může objevit později... 

— Budete-li se pohybovat se stisknutým [Alt], vaše postava dojde jen tak daleko, 
aby ještě stihla použít zvolenou zbraň, tak toho využívejte. 

— Bude-li vám hra připadat příliš snadná, zvolte si obtížnost pro psychopaty 
a zakažte si savovat (to se dělá při tvorbě charakteru), ono vás to vyléčí. 
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[F12] (označit všechny), a pak [R]. 


Jsme na konci, přestaňme tedy chválit, proto- 
že i Fallout Tactics má své mouchy. První věc — 
engine nám pomalu stárne a izometrický pohled 
s poloprůhlednými stěnami přestává tak trochu 
stačit, zvlášť u takovéhle hry s důrazem na 
detail. Prostředí je docela neinteraktivní, což 
také zamrzí, protože kdyby se dalo trochu víc 


neboli — zbraně jedné kategorie vypadají v her- 
ním výhledu stejně, což je trapné, když stačilo 
přemalovat pár pixelů). Docela vás zarazí umělá 
inteligence protivníků — někdy jsou tak vychytra- 
lí, že si vás záludně objedou a napadnou nej- 
slabší článek vašeho postavení, jindy do sebe 
nechají střílet a jenom se posunují tu sem, tu 


T“... milovníci RPG asi budou zklamáni — příběh je 


příliš chudý a sled misí příliš přímočarý... „J Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 


využít, bylo by to ku prospěchu věci. Grafika je 
sice docela detailní, ale občas máte problém 
poznat, co je nahoře a co dole (herní mapy jsou 
mnohem více trojrozměrné, a tak dojde i na špl- 
hání po žebřících a stoupání po schodech). 
V neposlední řadě tu jsou technické záležitosti — 
hra se rozlézá na neskutečných třech cédéč- 
kách, i minimální instalace zabere hromadu 
místa a při sto dvaceti osmi megabajtech pamě- 
ti hra při pohybu herní mapou neustále swapuje. 
Navíc při tom na takovou hru nevídaném prosto- 
ru nějak nechápu, proč se autoři více nevyřádili 
na detailech. Grafických typů postav je pomálu, 
stejně tak zbraní v jejich rukou (HK MP5 vypadá 
stejně jako UZI a M16ka stejně jako Kalašnikov, 


tam. Hm. Konec pomlouvání. Detailů a prkotinek 
by se sice našlo i víc, ale co — většinou to jsou 
opravdu jen detaily a prkotinky, takže je velkory- 
se přehlédneme a hurá (Hurá!) k závěru. 


Fallout Tactics se vydařil. Milovníci RPG asi 
budou trochu zklamáni — pro ně bude příběh 
příliš chudý a sled misí příliš přímočarý, ti však, 
kdo mají chuť pořádně si zabojovat v prostředí 
Falloutu, nemají proč váhat. Je tu dějová linie, 
je tu atraktivní prostředí, vynikající vývoj postav 
i propracovaný boj, prostě všechno, co může- 
te od podobné hry chtít. Jagged Allinace 2 je 
sice asi lepší, ale to už se pohybujeme na 
velmi tenkém ledě osobního vkusu, tak toto 


tvrzení neberte moc vážně. Spousta věcí se mi 
do recenze nevešla — později budete ve hře 
používat i roztodivná vozidla, skvělý a v tomto 
typu her bohužel ne tak běžný je i multiplayer 
s několika druhy pravidel, ale co— hrajte, a při- 
jdete na všechno sami. Prostě: Fallout Tactics 
je fajn hra. A je to. 


Viktor Bocan 
01G0147 


Výrobce: MicroForte/14“ East 

Vydavatel: Interplay/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 750 MB 

Doporučujeme: P II 500, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 1,2 GB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Opravdu velmi dobrá tahová strategie ve 
stylu, layoutu a náladě Falloutu. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
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AMERICA 


Nedávno jsem tu v recenzi na povedené 
Desperados žehral nad smutnou skutečností, 
že atraktivní westernové prostředí a romantic- 
ká atmosféra Divokého západu se na počíta- 
čově-herním jídelníčku několika posledních 
let objevují méně často než možnost zákonné 
konzumace tatarského bifteku v nabídce vět- 
šiny tuzemských restauračních zařízení. A to 
sice velmi sporadicky. No a vida, netrvalo to 
ani moc dlouho a už je nám německou soft- 
warovou vývařovnou Data Becker na stříbr- 
ném podnosu servírována kouřící placka 
s hrdě vytepaným nadpisem America. Tak 
co? Oblízne si každý pravidelný konzument 
realtime strategií po chutném jídle všechny 
prsty, anebo si spíš vyláme své, za ta léta již 
ohlodané a notně prořídlé zoubky? 


Pokud bych měl v této kulinářské alegorii 
pokračovat, přirovnal bych Americu k lehce 
nadprůměrnému obědu v typické školní jídel- 
ně. Není to sice žádná velká mňamka a neje- 
den zmlsaný gurmán dá možná přednost 
nějaké vybranější stravě z bohaté nabídky 
jiných realtime strategických her, ale hlady 
kručící žaludek průměrného gamesníka zaplní 
víkendové hraní Americy měrou dostatečně 
uspokojivou. 
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Dějiny kolonizace Ameriky jsou krvavé jako obecní jatka při výpadku 
elektrického proudu; pogromy na mírumilovné indiány, loupeživé 
nájezdy krvežíznivých banditů na bezbranné farmy, územní válka mezi 
Mexikem a tehdejšími Spojenými státy... Tolik utrpení, tolik bolesti 

a proč vlastně? Abychom si mohli zahrát další realtime strategii? 


NaAREEH 
5. 50 oto r 


pený z Warcraftu II. Za navzájem znesvářené 
národy si stačí dosadit domácí indiány, kolo- 
nizující osadníky, zločinecké psance a expan- 
dující Mexičany (viz rámeček) — a základní 
fakta o hře bychom měli. Bojující strany se 
jedna od druhé liší množstvím drobných 


T“... hlavní úkol se během hraní může i několikrát změnit 
a zdaleka ne vždy je třeba všechny nepřátele vyvraždit... = 


America by se asi nejlépe dala přirovnat 
k Age of Empires I, II od Microsoftu. Navlas 
stejný izometrický pohled, prakticky stejná 
(o něco horší, ale vyšší rozlišení umožňující) 
grafika a nachlup stejný herní systém, ulou- 


i méně drobných detailů, ale vlastně jsou 
všechny na jedno brdo. Každý má své 
„peony“, které starosta (náčelník, šéf...) „vyrá- 
bí z jídla“ :-) na radnici (náčelnickém stanu, 
základně...), a ti se starají o hladký chod spo- 


Je IŠNLKK 


lečnosti; tj. veškerou výstavbu, údržbu a shá- 
nění tří základních surovin — dřeva, jídla 
a zlata. Muži i ženy přitom plní rozdílné úkoly, 
např. budovy u osadníků stavějí muži, zatím- 
co ty indiánské šijí ženy apod. Jen psanci 
ženy nemají (sami si vše dělají!) a místo jídla 


chlastají pálenku, již zjevně destilují ze dřeva 
(!). A pak tu máme ještě koně, které lze chy- 
tat v prérii (indiáni), sprostě ukrást (psanci), 
získat jako kořist v bitvě anebo (přinejhorším) 
chovat ve stájích. 
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Vojáci se množí a trénují v kasárnách, spe- 
ciální jednotky zase ve speciálních budovách 
(šerif na policejní stanici, pistolník v saloonu). 
Krávy rostou na farmách a kanóny se vrábějí 
v továrnách. Pro objednané lidi musíte mít při- 
praveno dost jídla a volných ubikací, pro pro- 
dukci techniky a pro upgrade budov (popř. 
upgrade bojových i civilních propriet) zase 
nasysleno dost dřeva a zlata... no prostě stará 


známá warcraftovská klasika. Včetně té nepří- 
jemnosti, že nelze vytvořit skupinu o větším 
počtu členů než 20, a té příjemnosti, že s nimi 
pak můžete operovat v roztodivných forma- 
cích, stanovit chování atd. 


Celkem na vás autoři přichystali čtyři kam- 
paně (každou z nich provází pěkně renderova- 
né filmečky), čtyři úrovně obtížnosti a síťový 


www.databecker.com — oficiální stránky výrobce 
www.game-america.com — informace o hře 


NA CD 


Na CD naleznete update na verzi 1.01, 
řešící některé problémy s grafikou a Al. 


multiplayer až pro osm hráčů. Šanci na úspěš- 
né uchycení na dost konzervativním poli síťo- 
vých řežeb mu ale nemálo snižuje to, že hrát 
se dá jenom po LANu a navíc by každý účast- 
ník měl mít vlastní originálku. Dohromady se 
jedná o celých padesát poměrně náročných 
misí, což by mělo na chvíli vystačit i těm nej- 
větším RTS fanatikům. Rád bych také vyzdvihl 
(subjektivní?) fakt, že děj každé mise se snaží 
být co možná nejpestřejší, hlavní úkol se 
během hraní může i několikrát změnit a zdale- 
ka ne vždy je třeba všechny nepřátele vyvraž- 
dit. A to je myslím fajn, neodvratný nástup ste- 
reotypní rutiny je tak o drobet pozdržen. 


Mimo implementovaného, leč mnou nepříliš 
praktikovaného kupčení s obecnými komodita- 
mi na tržnici vás asi docela zaujme, že úplně 
každá postava má mimo svého ukazatele 
zdravotního stavu i jeden pro získávané zkuše- 
nosti (které pochopitelně ovlivňují efektivitu 
vykonávané činnosti) a jeden pro stávající 
morálku. Morálka ovlivňuje hlavně chování 
a úspěšnost v boji a klesá/stoupá i třeba 
v závislosti na vaší vzdálenosti od domova. 
Zajímavé, není-liž pravda? 
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RECENZE iii 


Strategie 


grafika 
a hudba, 

nápadité mise 
limit jednotek, 
výpadky Al 


Age of 
Empires, 

Warcraft II, 
Settlers III 


Co zajímavé není (a co spíš zamrzí), že prac- 
ně vytrénovaní a ostřílení (neplést s rozstřílení!) 
bojovníci se nepřesouvají do následující mise, 
a tak začínáte vždy, zas a znovu od příslovečné 


a než se vzpamatujete, je z vašeho 
expandujícího městečka už jenom 
smutně doutnající spáleniště plné mrt- 
vých civilů. Ale potom, při vaší hrdinné 
ofenzivě, se zase nepřátelští vojáci 
klidně nechají jeden po druhém odstře- 
lovat, aniž by se jim kdokoliv z čumí- 
cích kámošů obtěžoval nějak pomoct. 
Hmm. Horší ale je, když se to samé 
stane vám. 


T... z dějepisné věrohodnosti hry by každý 


učitel dějepisu asi dostal psotník... =) 


píky. Otravný je i limit maximálního počtu jedno- 


O dějepisné věrohodnosti hry 


menalo i lépe. Atmosférická hudba je dostatečně libo- 
zvučná, abych nikdy neucítil potřebu ji zcela utlumit. Je 
vlastně docela hezká a skvěle se ke hraní hodí. 


Tomáš Zajpt 
01G0148 


America 


Výrobce: Data Becker 

Vydavatel: Data Becker 

Minimum: P 266 MMX, 64 MB, 8x CD, HDD 350 MB 
Doporučujeme: P II 400, 128 MB, 16x CD, HDD 650 MB 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Slušný klon AoE z Divokého západu. Nic víc, nic míň. 


tek na ubohých 100 kusů. Něco jako „unable 
create more“ jsem neviděl od dob Dune ll, pche! 


Ani nevím, co si mám myslet o zdejší umělé 
inteligenci. Někdy vás počítač vyloženě šokuje 
(a pěkně naštve) promyšlenou sérií provokativ- 
ně-zdržovacích-obchvatně-taktických manévrů, 


ZNESVÁŘENÉ STRANY 


Indiáni 


Původní obyvatelé Ameriky žijí v těsném 
sepětí s přírodou. Nejsou schopni stavět 
opevnění ani vyrábět žádnou pokročilou 
bojovou technologii — potřebné zbraně 
tedy musejí krást od protivníků, ale v zou- 
falém boji o vlastní přežití spoléhají na 
svou hbitost, mobilitu a sílu přírodních 
živlů. Každý indián je schopen si sám 
vyléčit zranění a tanec kmenového 
šamana pomůže vyhrát nejednu bitvu. 
Mohou se také ukrýt v lese nebo masko- 
vat za křoví a v krizových situacích jsou 
s to bleskově sbalit svá týpí a pře- 
místit tábor 
do bezpečí. 
V přímém bo- 
ji s ostatními 
však nemají 
moc velkou 
šanci na ú- 
spěch. 


Native Americ an 
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vdá : HRATELNOST 
tech se raději šířit nebudu. Shrnu to asi 
tak, že většinou jde o pěkné hovadiny, GRAFIKA 
ze kterých by každý učitel dějepisu asi ZVUK 
dostal psotník. A jen pro pořádek: OBTÍŽNOST 


Mexičané 


Mezi největší přednosti Mexičanů patří 


silná obranná opevnění a účinné dělo- 
střelectvo, které dokáže během několika 
chvil rozdrtit napadrť jakýkoliv odpor. 
Morální podporu nalézají hlavně ve své 
nezlomné víře v boha, což pomáhá jejich 
kněžím přetahovat příslušníky ostatních 
národů na svou stranu a také přispívá do 
rozpočtu pravidelným přísunem zlata 
z kostelních sbírek. V továrnách vyrábějí 
širokou paletu moderních zbraní, přesto 
nedosahují technických schopností 
svých. „severních —————-— 
sousedů. Velikou Mess n, 

mezeru mají v za- 

členění koňů do své 

bojové strategie, 

a tak platí, že ame- 

rický pěšák je efek- 

tivnější, než Mexi- 

čan bojující na koni. 


a o podivných historických souvislos- 


ozvučení je v mezích normálu, i když 
více typů hluku by v tomto případě zna- 


Psanci 


Klasičtí bandité. Kradou, vraždí a zabíjejí 
všechno, co jim přijde pod ruku. Bývají 
těžce ozbrojeni, vyznají se ve výbušni- 
nách a jsou věčně namol. Kde se objeví, 
tam zanechávají jen spoušť a zkázu. 
Nestaví žádná opevnění ani továrny 
a v jejich výzbroji nenajdete kanóny nebo 
jinou pokročilou techniku, ale i tak jsou 
V boji nebezpečným protivníkem pro kaž- 
dou armádu. Navíc (po upgradu) mohou 
získat neocenitelnou schopnost samo- 
léčby. Jejich největší síla tkví ve zručnos- 
ti, jaké dosahují 

při loupeživých 

nájezdech na 

osamělé farmy 

a vesnice, a před 

kterou si žádná 

banka, sklad zla- 

ta či misie ne- 

může být jistá. 


Sedmdesát 


Osadníci/Američané 


Osadníci spolu s Američany tvoří auto- 
nomní společnost s kapitalisticky-ekono- 
mickým zřízením (podobně jako Mexiča- 
né), které jim umožňuje vývoj a výrobu 
těch nejlepších zbraní ze všech. Při 
přímém boji mají nad konkurencí jasnou 
převahu, vojáci jsou disciplinovaní 
a všichni občané uvědomělí. Na druhou 
stranu, moderní zbraně jsou hodně 
drahé, pěšáci a kavalerie neprojdou skrz 
les (musí jej tedy zdlouhavě obcházet) 
a dlouho trvá, než se po překvapivém 
nepřátelském 

útoku znovu zo- 

rientují. Přesto 

jsou to jasní fa- 

vorité, stačí se 

zamyslet nad tím, 

kdo že to vlast- 

ně tenkrát nako- 

nec vyhrál... 


SLEDUJTE DRUHÝ DÍL VELKOLEPÉ TRILOGIE! 


04/2001 ja a: A WINTER , ARNOŠT DOBROVSKÝ 
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Sledujeme ohniska koni ný ! nc " 
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Plug-inij: zásuvky plné čmnýného Jy (str. 19) 
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Internet 454 - Cyberfeminismus 
Internet 455 - Ženy vs. muži 
Internet 56 - Maskulinní internet 
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Strategie 


Ne děti, opravdu 
to není starý 
dobrý Starcraft, 
alébrž zbrusu 
nový Outlive. 
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OUTLIVE 


Hned na ten první (druhý, třetí...) letmý 
pohled si každý jen trochu zběhlý hráč musí 
všimnou očividné podobnosti obou jmenova- 
ných titulů. Stejně přehledný izometrický 
pohled na svět, podobně designované sci-fi 
prostředí, stejný systém výstavby a výroby, 
takřka totožné ovládání... to všechno by v nás 
mohlo evokovat představu, že se buď starý 
dobrý Starcraft po letech dočkal dalšího data- 
disku, anebo (a to je mnohem pravděpodob- 
nější), že je na světě další z nekonečné řady 
tuctových a nudných klonů, jež se pořád 
a pořád (neřád!) snaží dokázat, že tradiční 


dnešních dnů liší asi 


totiž zcela zbytečně okradli o jednu z oněch pří- 
slovečných výjimek, které (jak známo) potvrzu- 
jí pravidlo. A to by byla škoda. Asi. 


Líčení nic-moc příběhu, jenž se točí kolem 
existenční záchrany lidského pokolení, skrze 
projektovanou těžbu surovin z měsíce Titan 
(jedna z oběžnic planety Saturn), tvrdého 
„konkurzu“ na tu lepší ze dvou nabídnutých 
metod kolonizace a adaptace na tamní klima- 
tické podmínky (geneticky upravení člověkové 
vs. roboticky vyrobení roboti), teroristických 
čachrů, vzpoury rebelantských robotů atd., 


T... umělá inteligence je opravdu dost inteligentní 


a občas dokonce až krutě (ne)lidská... =i 


realtimovky už mají svůj zenit dávno za sebou 
a pomalu (a jistě) začínají být pasé. Když ještě 
navíc dodám, že za vznikem stojí neznámá 
brazilská (!) firmička Continuum Entertain- 
ment, podporovaná grantem ministerstva škol- 
ství (!), tak je asi vymalováno. 


Tak, a teď se všichni chopte pomyslných 
mentálních škrabek a koukejte si tenhle povrch- 
ní, mylným předpokladem podmíněný a před- 
sudky vyvozený názorový nátěr ze svých unu- 
děných lebečních dutin promptně odstranit. 
Tedy alespoň ty největší fleky. Jinak byste se 


raději přeskočím (aha) a v chronologickém 
pořadí rovnou vyzradím, že na výběr tu máme 
jednu kampaň za lidi (mutanty), jednu za robo- 
ty a jednu za jejich společnou koalici. Obecně 
se sice dá říct, že roboti mají převahu ve vzdu- 
chu a lidé zase na zemi, ale v praxi se mi ple- 
chovky zdají znatelně silnější. Už jenom proto, 
že jejich letouny můžou zaútočit, na koho se 
jim zachce, zatímco stejnou možnost zdaleka 
všechny pozemní jednotky nemají. Za jakou ze 
stran začít hrát jako první, si můžete vybrat dle 
libosti, ale v zájmu dějové návaznosti je dopo- 
ručeno dodržet stanovené pořadí. 


www.continuum.com.br— oficiální stránky výrobce 
www.continuum.com.br/htms/outlive.htm — oficiální stránky hry 


Za necelých padesát let to na naší matičce Zemičce, 
bude vypadat úplně jinak: totálně vybrakované zdroje 
téměř všech nerostných surovin, přespříliš přemnože- 
ná a věčně hladová populace, zdevastované životní 
prostředí, nadnárodní teroristické syndikáty soupeřící 
o moc... to je stav, který se od růžovoučké reality 


tolik, jako se liší Outlive od 


Starcraftu. Datem v kalendáři. 


Information Center 
Zo 
n, 076 


Každá kampaň čítá deset standardních, 
dvě tajné a jednu volitelnou misi, dohromady 
je to cca čtyřicet map. K tomu ještě můžete 
přihodit praktický tutorial, lehce pochopitelný 
editor vlastních misí, síťový multiplayer (LAN 
i internet) nabízející mimo podpory bojového 
klání až pro šestnáct účastníků také sympatic- 
kou a atraktivní možnost kooperativní spolu- 
práce dvou spřízněných jedinců v rámci celé 
kampaně a samozřejmě nesmí chybět nepo- 
stradatelný skirmish. 


Jednoduchá, přehledná a docela pěkná 2D 
grafika, roztomile animované stavby a jednotky 
či titěrné stromečky a domečky jsou sice fajn, 
leč mé rozmazlené vizuální libido, vykrmené 
3D žranicemi typu Sacrifice, Giants či Black 
White, má při pohledu na obstarožní a nuzný 
kabátek Outlive pochopitelnou tendenci krčit 
nos a drze reptat. Kulisy pro všechny mise 
navíc tvoří jen dvě různá grafická prostředí (les 
a město), nenajdete zde ani žádné efektní 
efekty či explozivní exploze... ach jo. Veškeré 
herní zvučení (včetně docela chytlavé muziky) 
trochu smrdí amatérštinou, ale jinak je na 
zcela přijatelné úrovni. 


Nabídka zbudovatelných budov příliš široká 
není a i vyráběných jednotek je dohromady 
sotva dvacet. Velká část herních map je přitom 


dost malá a náplň misí vesměs zcela 
tradiční; budování, těžba, výzkum, 


ještě nikde jinde nikdo nikdy vidět 
nemohl. 


T“ ... každá kampaň čítá deset standardních, 


dvě tajné a jednu volitelnou misi... = 


hromadění vojsk, obrana a sem tam 
nějaká ta speciální akce. Mimocho- 
dem, zdejší domácí umělá inteligen- 
ce je opravdu dost inteligentní 
a občas dokonce až krutě (ne)lidská. 
Už druhá úroveň obtížnosti prověří 
vaše hýčkané taktické schopnosti 
až skoro nadoraz a nejeden protřelý 
a namyšlený veterán série C4C byl 
arogantní křemíkovou logikou dohnán 
k hořkým slzám bezmocné nenávisti. 


To, že je Outlive opravdu výborná 
strategie, člověk zjistí až za nějakou 
dobu. Ze začátku si vůbec neuvědo- 
mujete a ani nevšímáte, kolik že 
nápadů, detailů a vychytávek je ve 
hře vlastně nacpáno (zastavení času 
mezerníkem á la Baldurs Gate, 
recyklace surovin z vraků, nastavení 
vzoru chování jednotek (útěk z bitvy 
dle definované míry poškození atd.), 
výtečně zpracovaný výzkum a upgra- 
de všeho možného, špionáž, sabotá- 
že, politika, získávané speciální 
schopnosti jednotek (kladení min, 
maskování...), a najednou se vám to 
začne líbit, ani nevíte proč. | když 
snad ani jeden nápad není původní, 
takhle hladce sladěné dohromady je 


Outlive určitě není hra, bez které 
by vaše životní existence pozbyla dal- 
šího smyslu (měla-li kdy nějaký, že?). 
Není to dílko zcela dokonalé, nikterak 
převratné či přespříliš úžasné. Ale 
v moři uniformního stereotypu září 
maják hratelnostního © potenciálu 
Outlive světlem jasným. A zhaslým. 
A jasným. A zhas... 


Tomáš Zajpt 
01G149 


Outlive 


Výrobce: Continuum Entertainment 
Vydavatel: Take 2 Interactive 
Minimum: P 166, 32 MB, 4x CD, 

HDD 250 MB 

Doporučujeme: P 300, 64 MB, 16x CD, 
HDD 600 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Překvapivě hratelný klon Star- 
craftu, s celou hromadou vychytávek. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Sedmdesát 


: O www.take2games.com -— oficiální stránky distributora 


PE SESTAVY 
I NA SPLÁTKY 


(možno i bez navýšení) 


INTEL CELERON 700 MHz 
VENTILÁTOR KUL. LOŽISKO 
MB VIA 693 ATX 133 MHz 
DIMM 64 MB 100 Mhz 


jes 


Ee) 


INKOUSTOVÁ 
de 
NON 2100 
52x CD-ROM 7800kB/s e 
SB 16 BIT SOUND 3D : 
CASE MIDITOWER ATX v ba 
KLÁVESNICE, MYŠ + PODLOŽKA > 


10 GB OUANTUM HDDD ATA/100 FAXMODEM 56 INTERNÍ HOM. 


FDD 3.5“ 1.44 MB 


15" MONITOR 1280X1024NI 


VGA 32 MB RIVA TNT2 M64 AGP SPEAKERS 120W 


nod PIII 650 MHz 


MB ATX VIA 133 

DIMM 128 MB SDRAM 

HDD OUANTUM 20 GB 

FDD 3,5", 1,44 MB 

CD ROM 52x 7800 KB/s 

VGA 32 MB GeForce2 MX AGP 
SOUND BLASTE LIVE! 

CASE MIDITOWER ATX 


Cena 21 900 ,- 


o 
AMD THUNDERBIRD 1 Ghz 


MB MICROSTAR TURBO ATX 
DIMM 128 MB 133 Mhz 

HDD OUANTUM 20 GB 

FDD 3,5" 1.44 MB 

CD ROM 52x 7800 kB/s 

VGA 32 MB RIVA TNT2 AGP 
CASE MIDITOWER ATX 

SB 16 BIT SOUND 3D 


Cena 22 900 „- 


Cena 21 990,- 


SKYDDR 
INTEL PIII750 Mhz 

MB VIA APOLLO PRO266 ATX 
DIMM 128 MB DDR 

HDD 20 GB 7200/min 

FDD 3,5" 1.44 MB 

CD ROM 52x 7800 kB/s 
GEFORCE 2 DDR 32 MB AGP 
SOUND BLASTER LIVE 
CASE MIDITOWER ATX 


Cena 25 900 ,- 


PA Ceny bez DPH 
MS WINDOWS 98 SEJMEOEM | 3690,- ::+ 45" SVGA color monitor 4500,- 
MS WINDOWS 2000 PROOEM | 5290,- 17" SVGA color monitor TCO © 6400,- 
AVG 6,0 OEM 350,- Joysticky Genius F-16 280,- 
Účetnictví ABRA ONE 6 990,- Faxmodem interní 55.6 kb. 970,- 
(fakturace a pokladna CD-R média 74 min od 12,- 


JÚ, PŮ sklad a odbyt 
evidence DPH, adresář) 


SK W- SOF T www.sky-soft.cz 


Otevřeno PO - PÁ 9:30 - 18:00 


Drtinova 26, Praha 5 - Smíchov, tel: 02/5731 7260-2, sky-soft©sky-soft.cz a 
Záhřebská 30, Praha 2 - Vinohrady, tel: 02/2251 9292, zahrebska©sky-soft.cz 
Nepomuk, Husova 213, tel: 0185/592 364, nepomuk©sky-soft.cz 

Příbram, nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír tel: 0306/492 121, pribram©sky-soft.cz 


Plzeň, Přemyslova 42, tel: 019/7532 7077, plzenesky-soft.cz 


Multiservis 


NA CO JEŠTĚ ČEKÁTE? 


Přijímáme platební karty 


VA 


RECENZE il 


V poslední době sportujeme v naší rubrice 
velmi podezřele. Už jsem na to narazil 
minule — za poslední tři čísla jsme si hun- 
tovali tělo jenom jednou (při NBA 2001), 
jednou nás svezly lyže (Skijlump Challenge) 
a jinak jsme se více než desetkrát (včetně 
tohoto čísla) jenom vozili v autech. A tak 
není divu, že jsme z toho v redakci oka- 
mžitě dostali kopřivku a rozhodli se vás 
úplně a definitivně otrávit. Dali jsme do- 
hromady jakousi závodnickou bibli, která 
je přiložena coby příručka k tomuto číslu 
GameStaru. Přesněji řečeno, dával jsem ji 
dohromady já, protože k tomu mám nej- 
větší předpoklady — už jsem se ve svém 
brožovaném (až nevázaném) životě čtyři- 
krát vysekal v autě včetně jedné pro divá- 
ky speciálně vystřižené havárky při rallye 
závodech. Dostal jsem při ní tak šílenou 
ránu do hlavy, že bych měl být od té chví- 
le podle všech přírodních zákonů úplně 
blbej. No, a vidíte to. Co jsem to vlastně 
jo. Přeju vám všem hezkej novej školní rok 
a bohatýho Jéžíška. 


Sport 


milan jablonsky ©idg.cz 


V tomto čísle 


Swedish Tour Car 
Championst 


Str. 70, 80 % 


Grand Prix 
NHL 2001 


Insane 
NfS: Porsche 2000 
Midtown Madness 2 
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OFFROAD 


Jsou závodní hry tvářící se maximálně solidně a závodní hry, ve kterých si 
můžete jen tak zablbnout. Mezi ty druhé patří Offroad. 


| když se tato hra nedá jednoznačně označit za boha- 
pustou arkádu, autoři ze známého týmu Rage vsadili spíš 
než na pečlivou simulaci jízdy na zábavnost a hratelnost. 
To jim ovšem asi nikdo vyčítat nebude. Porce zábavy není 
sice tak velká jako v nedávno vydaném /nsane, které pře- 
kypovalo skvělými nápady a širokou nabídkou herních 
módů, ale i tak si s Offroad díky zajímavě zpracovanému 
šampionátu pár pátků vystačíte. 


CURRENT LAA 
00'58'593 


LAST.LAR, 


potíž — na slabším počítači (a tím slabším počítačem mám 
na mysli například procesor Athlon 600 se 128 MB pamě- 
ti a kartou TNT2 Ultra) prostě nic nevyhrajete, protože se 
obraz neustále trhá, každé dvě tři vteřiny se zastavuje, 
a jízdní vlastnosti vozů jsou tím pochopitelně výrazně ovliv- 
něny. Na hrbolatých offroad cestách se každé zadrhnutí 


T“... jestliže v hodnotící tabulce vyzdvihují grafickou stránku 
hry, pak to platí jen pro majitele špičkových počítačů... mi 


Je tady ovšem malý problém. Pokud máte horší konfi- 
guraci počítače, než jaká je uvedena v tabulce vedle odka- 
zu „doporučujeme“, připraví vám Offroad spíš než zábavu 
jen několik frustrujících chvilek. Když pominu, že se sníže- 
ním detailů na minimum a pádem do rozlišení 640 x 480 


[ http://www.rage.com/offroad/— oficiální stránky hry 


obrazu musí projevit v tom, že svůj vehikl narvete čumá- 
kem do zdi nebo do stromu — to se nedá nic dělat. A každá 
sebemenší chybička vás v těchto závodech pošle spoleh- 
livě na poslední místo. Proto, abych mohl vyhrávat a posu- 
novat se v šampionátu do vyšších tříd, musel jsem slevit 


na rozlišení 640 x 480 16bitově, vypnout spous- 
tu detailů a ostatní dát na „low“. | tak se to sice 
čas od času na setinku kouslo, ale především se 
hra výrazně zpomalila. To není dobrá zpráva, 
protože právě na šílené adrenalinové rychlosti je 
zábavnost těchto závodů postavena. Jestliže 
tedy v hodnotící tabulce vyzdvihuji grafickou 
stránku hry, pak to rozhodně platí jen pro majite- 
le špičkových počítačů, ostatní si sice zahrají, ale 
obrázky se jim příliš líbit nebudou. 


V Offroad si sice můžete zajet na čas nebo 
jeden závod proti maximálně pěti počítačovým 
protivníkům, ale to jsou velmi nezajímavé 
a nudné záležitosti, takže se rovnou podívejme 
na dvě nejzábavnější herní nabídky. První 
z nich je multiplayer. Zahrajete si ve dvou na 
jednom počítači (v nízkém rozlišení je to oprav- 
du tristní záležitost) nebo může proti sobě 
nastoupit maximálně šest hráčů po síti. Proti 
pěti kámošům si můžete zajezdit i šampionát, 
který je — jak už tak bývá — nejdůležitější a nej- 
zajímavější nabídkou hry. A rozhodně vás 
pobaví i při hře jednoho hráče, kdy se proti vám 
postaví pět počítačem ovládaných soupeřů. 


Šampionát je rozdělen do čtyř výkonnostních 
tříd. Začínáte v té nejnižší, čtvrté, a k dispozici 
máte několik poměrně slabých vozítek. Za 
umístění v jednotlivých závodech získáváte urči- 
tý počet bodů (jeden z nich je hodně důle- 
žitý, protože nabízí dvojnásobný bodový zisk, 
a pokud v něm vyhrajete, máte velkou šanci na 


POSITION 


K postupu do vyšší třídy musíte vyhrát celý 
šampionát, a k tomu jsou „vylepšené“ vlastnos- 
ti vašeho vozu velmi důležité. Ve vyšších třídách 
se odkrývají nejen nové, kvalitnější a rychlejší 
vozy, ale také nové tratě — pochopitelně mno- 
hem obtížnější a zajímavější. Mnohem složitější 
je také ovládání rychlejších aut, ve dvou nejvyš- 
ších třídách už budete muset čas od času sun- 
dat nohu z plynu, jinak vás nerovná trať i různé 
kolem cesty narovnané překážky (sudy, jeřáby, 
stromy) zastaví v rozletu. 


Je nutno přiznat, že systém šampionátu je 
velice zajímavý a zábavný, nicméně po jeho 
dohrání vám už Offroad nemá co nabídnout, 


F“... vylepšení získáváte spíš automaticky 
a ne za nějaké výjimečné výkony... a 


celkové vítězství v sezoně) a také různá vylep- 
šení, takže je vaše autíčko časem nadupané 
tak, aby se mohlo bez rozpaků měřit se všemi 
soupeři. Je ovšem pravda, že ona vylepšení zís- 
káváte spíš automaticky a ne za nějaké výji- 
mečné výkony, takže prostě jen jezdíte a čeká- 
te, až vám Jéžíšek — nebo co je to za frajera — 
nadělí lepší vybaveníčko. Už během roku dostá- 
váte nabídky z ostatních stájí, které vás lákají do 
svého týmu pro příští sezonu. Časem zjistíte, že 
je lepší zůstat v jedné stáji alespoň dva roky, 
protože při přestupu ztratíte všechna získaná 
vylepšení vozu a musíte začínat od začátku. 


POSITION 
TH 


chybí další možnosti, případně editor tratí. Také 
největší přednost hry, skvělá grafika, je díky 
vysokým hardwarovým požadavkům pro 
mnoho z nás nedostupná. Mám pocit, že 
v Česku si Offroad především z tohoto důvodu 
mnoho příznivců nezíská. Ale to není chyba 
autorů hry, kteří rozhodně neodpovídají za 
mizernou ekonomiku naší republičky a za to, že 
má český pařánek hluboko do vrecka. Poměrně 
vysoké hodnocení si Offroad jistě zaslouží. 


Milan Jablonský 
01G0150 


TOTAL TIME 
00'50'250 
LAPS 
1.00'50'250 


AZNAO3Uu ii 


Rage Software sídlí v Liverpoolu, takže to 
do jeho sídla mají Vláďa Smicer i Patrik 
Berger, velcí fandové počítačových her, jen 


malý kousíček. Otázka je, jestli by je nabíd- 
ka této firmy vůbec zaujala. Posuďte sami 
ale mezi tituly Rage Software žádné celo- 
světově úspěšné pecky nejsou: Hostile 
Watters, Eurofighter Typhoon, Expendable, 
Incoming, Rage Rally, Savage Arena pro 
PC nebo Wild Wild Racing pro PS2. 


Výrobce: Rage 

Vydavatel: Ubi Soft/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 350, 128 MB RAM, 8x CD, 

HDD 90 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 900, 256 MB RAM, 16x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Zábavné závody pro nadupané počítače. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


TOTAČTIME 
00'01'967 
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SWEDISH TOURING CAR 


Loňský první díl Swedish Touring Car Cham- 
pionship příliš zábavný a hratelný nebyl, tak- 
že jsem od „dvojky“ nečekal žádné zázraky. 


Zázraky se skutečně nekonaly, nicméně — 
autoři si zřejmě sami uvědomili, kde byly 
v prvním dílu největší problémy, a dokázali 
téměř nemožné: z. prakticky nehratelného 
klouzání po asfaltkách a nudného šampionátu 


„výkonnostně“ skočili až někam do těsného 
závěsu za TOCA 2. A to je výkon hodný oce- 
nění. Co se týče grafiky, v té dokonce svého 
slavnějšího rivala předčí, aby taky ne — TOCA 
2 vyšla na začátku roku 1999 a od té doby šel 
přece jen vývoj „trošku“ dopředu. Především 
na přesném vymodelování vozů se autoři sku- 
tečně vyřádili, ale také okolní krajina hýří bar- 
vami a je vyvedená do nejmenších deatilů. 
Zkušený harcovník se na prvním místě zadívá 
do korun stromů, protože stromy, to je prubíř- 
ský kámen každého grafika. Když jsou pěkně 
vymodelované stromy včetně zřetelně se ve 
větru klátících větví, případně i chvějících se 
lístků, je jasné, že grafici práci na okolí trati 


neodflákli. A poznáte to, i když se do větví 
stromů nezadíváte, protože například jeřáb 
v plné práci na stavbě podé trati přehlédnout 
nelze (jiná věc je, že se nachází přesně před 
nebezpečnou pravoúhlou zatáčkou, takže mé 
dětinské nadšení — hele vole jeřáb! — skončilo 
na prostější straně obtočením kolem vzrostlé- 
ho dubu), stejně jako snad až zbytečně pre- 
cizně vymodelované domky a další stavby. 
Není jich mnoho, tyto silniční závody se přece 
jen nejezdí ve městech, ale spíš na vesnic- 


vyberete jeden z dvaceti vozů osmi značek 
(seznam je přiložen v rámečku), do mistrovství 
SSR mohou vstoupit pouze a jedině vozy 
Chevrolet Camaro. Šampionát přesně kopíruje 
složení a pravidla švédského šampionátu (kva- 
lifikace, shootout a dva hlavní závody v každém 
podniku) včetně tvrdých postihů za nebezpeč- 
nou a bezohlednou jízdu nebo za zkracování 
trati (lze vypnout v options). Oproti už zmíněné 
závodní hře TOCA 2 nám autoři nevnucují do 
šampionátu žádné arkádové prvky, jako že se 


T“ ... ovládání aut je velmi citlivé, ale po 
dvou třech závodech si na to zvyknete... =) 


kých asfaltkách. Na druhé straně si, už tradič- 
ně, nedali autoři vůbec žádnou práci s oču- 
mujícími diváky, prostě jen položili placatou 
texturu za plot a hotovo. 


Ve hře si zajezdíte na devíti tratích švédské- 
ho šampionátu cestovních vozů, ať už v jízdě 
na čas, v jednotlivém závodě, v turnaji, v multi- 
playeru (i přes internet pomocí prográmku 
STCC2 Lobby) či pochopitelně i v jednom ze 
dvou šampionátů (STCC a SSR). V STCC si 


musíte umístit na stupně vítězů, abyste mohli 
postoupit do dalších bojů. Když vám to nejde, 
prostě budete na chvostu výsledkové listiny, ale 
nikdo vás ze závodů nevyšoupne. Stupňů obtíž- 
nosti a kvality soupeřů je zde pět a už na tom 
prostředním budete mít starosti s tím, abyste 
zajeli kvalitně kvalifikaci, protože dostat se 
z poslední řady na startu do čelních pozic je 
nesmírně složité. Když jsem hovořil o vcelku 
věrné simulaci celého šampionátu i přesně 
nastavených pravidlech boje, tak docela to 


CHAMPIONSHIP 2 


(Press ENTERIO proceed 


BTO | single race | ssR 


neplatí pro zajíždění do boxů. Tam sice stojí několik zevlujících 
postaviček, ale jinak se výměna pneumatik nebo doplnění pali- 
va provádí tak, že prostě prostorem boxů projedete a v přípa- 
dě, že jste penalizováni černou vlajkou za nějaký prohřešek na 
trati, musíte v boxech jen na okamžik zastavit. To je možná 
zbytečné zjednodušení, zvlášť když v jiných, i méně podstat- 
ných věcech, se autoři drží skutečných faktů. 


Ovládání aut je velmi citlivé, to vám bude zpočátku dělat 
určité problémy, ale po dvou třech závodech si na to zvyknete 
a hlavně — v okamžiku, kdy najdete pro svůj vůz správné 
nastavení v garáži, budete si moci dovolit uvolněnější jízdu 
a vozidlo vám nebude tak často „ustřelovat“ nejen v zatáč- 
kách, ale i na rovinkách. Dost na tom, že v hodinách a smyku 
budete každou chvíli vinou soupeřů, kteří (především při 
nastavení dvou nejnižších obtížností) se „motají“ na trati sku- 
tečně neuvěřitelně a vrážejí do vás kdekoli a kdykoli. O výteč- 
né grafice jsem už mluvil a užijete si ji naplno jen na slušněj- 
ších konfiguracích (v podstatě na námi doporučené v hodnotí- 
cí tabulce), zvuky aut jsou poměrně věrné, a co se týče 
komentáře, je velmi strohý, neotravuje, ale taky nerozpumpuje 
krev, stejně jako velmi nenápadná hudba. 


Jak už jsem naznačil v úvodu, Swedish Touring Car 
Championship za svými konkurenty vůbec nijak nezaostává, 
na druhé straně jde o vcelku málo napínavou a málo adrena- 
linovou hru, která širší hráčskou veřejnost zřejmě moc nezau- 
jme. Jestliže se vám ale tento typ silničních závodů líbí a jste 
fanoušky mistrovství světa cestovních vozů, rozhodně berte 
všemi deseti — vzhledem k výtečné grafice je to v tomto oka- 
mžiku lepší volba než už několikrát jmenovaná TOCA 2. 


Milan Jablonský 
01G0151 


Volvo S40 


Mantorp Park short 
RESULTS | Total score 


BMW 320i 


Swedish 


Výrobce: Digital IIlusions 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 

Minimum: P II 350, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 150 MB, 3D karta 
Doporučujeme: P Ill 600, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 450 MB, 
3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Pro fanoušky závodů cestovních vozů výtečná volba. 


HRATELNOST 

GRAFIKA ONNNNEHEH 

ZVUK DNNNNENE 

OBTÍŽNOST OHNNNE Chevrolet Camaro 


Osmdesát 


AZNA934 E 
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Ocelová kulička tažená neúprosnou silou 
gravitace dolů po blikající a barvami hýřící 


ční 


Ak 
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nakloněné šikaně hracího stolu versus 
dvojice pohybujících se pacek po jeho 


stranách. Jak tohle jenom skončí? 


Pinbally, nebo chcete-li flippery, se spolu 
s dalšími „hospodskými“ sporty (mezi které 
počítám i bowling anebo šipky) těší zejména 
za hranicemi naší malé zemičky poměrně 
široké oblibě veřejnosti. Můžete se spoleh- 
nout, že vejdete-li do některého z tamějších 
občerstvovacích zařízení, s jistotou na hra- 
natou skříň polykající kovové mince narazíte. 


Zahloubáme-li se hlouběji do herní histo- 
rie, zjistíme, že jisté časové období bylo pro- 
hánění ocelové kuličky po nejroztodivnějších 
herních stolech častým námětem výborných 
počítačových simulací. Nad nejpovedenější- 
mi tituly jako Pinball Dreams, Pinball 
Fantasies anebo naprosto famózními Pinball 
Illusions bezhlavě likvidovali Shifty, Alty, 
Controly a mezerníky snad všichni majitelé 
osobních počítačů: znuděnými sekretářkami 
počínaje a ortodoxními pařany konče. Pak se 
ovšem vzedmula akcelerační vlna prvních 
grafických akcelerátorů a do středu zájmu 
se dostaly po všech stránkách ambiciózněj- 
ŠÍ projekty. 


ADVENTURE PINBALL: 
FORGOTTEN ISLAND 


jsou dostupné pouze první dva z devíti ostrovů 
— přístup k dalším si musíte v potu tváře (a ruky 
urputně svírající myš) vybojovat. V prevenci 
před nařknutím z bezduchosti a monotónního 
pinkání autoři hry vymysleli několik speciálních 
úkolů (likvidace dinosaura, otevření brány 
k další části herního stolu), které je nutno 
v každém prostředí splnit. Leč při porovnání 
s geniálně zábavnými a provázanými „subgu- 
esty“, které nabízeli výše jmenovaní pinballoví 


T... cení se snaha autorů vystavět kolem hry záchranný 
příběhový val v podobě „dobrodružného“ story módu... $ 


Hovořit v případě hry Adventure Pinball: 
Forgotten Island o pompézní renesanci počíta- 
čového pinkání ocelovou kukličkou (přestože 
je poháněna enginem Unrealu), není zcela na 
místě. Na hráče čeká devět různých prostředí 
jistého ztraceného ostrova, skládajících se 
z několika vzájemně pospojovaných herních 
stolů, jejichž vyústění vždy chrání dvojice 
pohyblivých pacek. Těmi se musíte snažit udr- 
žet kuličku zevlovat mezi nejrůznějšími objekty 
(za což inkasujete bodové příděly) a za každou 
cenu zabránit jejímu propadnutí dolů. Zpočátku 


průkopníci, o originalitě a zábavnosti nemůže 
být ani řeč. Snaha autorů vystavět kolem celé 
hry jakýsi záchranný příběhový val v podobě 
„dobrodružného“ story módu se sice cení, ale 
u monitoru vás příliš dlouho neudrží. 


Největším minusem hry je však její nepře- 
hlednost a zmatenost: podivné úhly a ďábel- 
ská rychlost, kterou kamera zevluje nad hra- 
cími stoly, mají za následek prakticky nulovou 
šanci nějak ovlivnit výsledek vašeho snažení. 
A to je špatné. Moc špatné. Máme-li totiž 


www.pinball.ea.com — oficiální stránky hry 


věřit slovům autorů, podle kterých by měl 
Adventure Pinball: Forgotten Island být prv- 
ním ze série pinballových dobrodružství, pak 
doufejme, že jejich kvalita bude mít vzrůstají- 
cí tendenci. 


Václav Valeš 
01G0152 


Adventure Pinball: Forgotten Island 


Výrobce: Digital Extremes 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 130 MB 

Doporučujeme: P II 400, 128 MB RAM, 20x CD, 
HDD 400 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D, Glide, MeTal 

Verdikt: Pochybnou ideu a její podprůměrné zpra- 
cování nezachrání ani dobré základy, na nichž je 
postavena. 


HRATELNOST ul 
GRAFIKA CHNNNE 
ZVUK BNNNE 
OBTÍŽNOST BRNNE 


Padesát 


AZNA03u ši 


3D SCOOTER RACING 


Konečně něco originálního! Závody na 
koloběžkách! Koloběžky jsou teď v módě, 
to bude pecka! 


Mods 


Omlouvám se za případné chyby nebo 
překlepy v následujících řádcích. Nevidím na 
to. Oči mám zalité slzami. Jsem sice tvrdý 
chlap, a jestli ne tvrdý, tak alespoň natvrdlý, 
ale musím to přiznat. Pláču. Pláču jako želva. 
Nikdo mi neumřel, neztratil jsem svého poké- 
mona, nešlápl jsem na minu, ani jsem nebyl 
na české fotbalové lize. Nejsem nešťastný, 
nejsem smutný. Pláču totiž smíchy. Právě 
jsem si zahrál bez jakýchkoli pochybností 
nejblbější počítačovou hru svého života 
a pořád ještě nechápu, co se to vlastně děje. 
3D Scooter Racing je — když to vezmu kolem 
a kolem — závodní hra s kaskadérskými 


T“ ... ani tisíci slovy se tenhle děs vyjádřit nedá... „A 


prvky, ehm, hehehe, no, a to všechno se 
odehrává, he, na kolo... hehe... běžcééé. Já 
fakt nemůžu. Já to snad nedopíšu. 


Tak znovu. 3D Scooter Racing. Recenze. 
Začněme nejdříve kladnými stránkami hry. 
Největším kladem je, že ve hře chybí jakýko- 
li šampionát, turnaj, závod na čas, dokonce 
ani trénink tady není, jen pět různých závod- 
ních modů, každý na dvou tratích ve dvou 
obtížnostech. To je jistě dobrá zpráva, proto- 
že jet tady ještě šampionát, už bych byl 
dávno na psychiatrii. Naštěstí se tedy hra 
omezuje jen na zmíněných pět nabídek, a to 
je: Speed racing, Stunt racing, Tunnel 
racing, Cliff racing a Canyon racing. Škoda, 
že jsou všechny tratě skoro stejné a že se ve 
všech herních módech, přestože mají různé 
názvy, odehrává prakticky totéž. Vyjedete, 
spadnete, blikáte, proskočíte překážkou, 
nebo se od překážky odrazíte a zase spad- 
nete, a zase jedete, uděláte nějaký kaska- 


dérský efekt — nevím proč, body za to žádné 
nejsou, a zase spadnete, neblikáte, najed- 
nou se před vámi objeví rampa, tou ale 
projedete někudy spodem, nebo taky nepro- 
jedete a nabouráte do ní, všechno je jen 
náhoda, což je úžasné, a pak spadnete do 
nějakého bazénu s vodou, ale voda najed- 
nou zmizí a hele, tma, jste mrtví, konec hry, 
anebo třeba nejste mrtví a můžete jet dál, 
tak zase třeba zkusíte chvilku létat, sto, dvě 
stě metrů ve vzduchu, to není žádná vzdále- 
nost, a pak přistanete a spadnete, a blikáte 
nebo neblikáte, nebo taky nespadnete, chví- 
li jste neviditelní a problikáváte, narazíte na 


překážku, zničehonic před vámi vyroste zeď, 
ale tou naštěstí projedete jako duch, zatímco 
nad vámi v oblacích se vznáší jiný koloběž- 
kář a provádí sounož vzpažmo, a pak je tu cíl 
a jste šťastní. 


A teď si k tomu všemu připočítejte nesmír- 
ně hnusné menu s pitomým chlapečkem na 
kolobrndě, grafiku, kterou vyráběl po veče- 
rech na vedlejšák vrátný firmy Pantera 
Entertainment, neskutečně ujeté pohyby 
závodníků včetně roztomilých držkopádů, při 
kterých se neozve žádné bumkřach, ale 
vesele pokračují neskutečné bzzzdfjú zvuky 
doprovázející jízdu, absenci jediného tónu 
hudby (možná je to tak lepší) a hlavně abso- 
lutní nehratelnost všeho, co tahle hra nabízí. 
Jímá vás hrůza? A to si ještě uvědomte, že 
ani tisíci slovy se tenhle děs vyjádřit nedá. 


Milan Jablonský 
01G0153 


Racing 


Výrobce: Pantera Entertainment 

Vydavatel: Pantera Entertainment 

Minimum: P || 250, 64 MB RAM, 4x CD, 

HDD 140 MB 

Doporučujeme: P III 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 140 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Bez komentáře. 


GRAFIKA BH 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 

Pět 
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RECENZE iii 


Oproti minulému měsíci je dubnová 
nabídka zase o trochu slabší a v rubrice 
Adventure/RPG se krčí recenze na pou- 
hopouhé dva tituly. Tím prvním je ně- 
mecká hra Gothic, která podle názorů 
našich kolegů z německého Game- 
Staru opravdu stojí za to a neměli by si 
ji nechat ujít především ti z vás, kterým 
se líbilo zpracování prozatím posledního 
dílu originovské Ultimy. Druhým kous- 
kem v dubnové síti je očekávané RPG 
Summoner od THO, kterého si do pará- 
dy vzal kolega Libor Vacata a ocenil jej 
adekvátními 80 procenty 

A co na nás čeká v budoucnu? Většina 
projektů, na které jsem se těšil, už je vy- 
dána, a tak se na horizontu objevují 
nové věci jako datadisky Baldurs Gate 
Il: Throne of Bhaal a Diablo Il: Lord of 
Destruction, ale taktéž velmi slibně 
vypadající herní tituly Dungeon Siege 
od Microsoftu, Arcanum, Divinity a nově 
ohlášený Torn od Black Isle Studios, 
tvůrců výtečné série Fallout a neméně 
kvalitního Planescape: Torment. Takže 
to vypadá, že v budoucnu nás čekají 
opravdu zajímavé tituly, otázkou však 
zůstává, kdy se jich dočkáme. Smutnější 
to mají adventuristé, neboť zatímco 
RPG her je ohlášeno dost, klasických 
adventur je jako šafránu. A jejich zrod, 
jak dokazuje stále odkládaný Simon 3D, 
není právě jednoduchý. 


Adventure/RPG 


tomas varoscak © idg.cz 


V tomto čí 


: Gothic 
4k M Str. 74,85% 
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4 Summoner 
Str. 78, 80 % 


Top 5 


The Longest Journey 19/00 
Planescape: Torment 14/00 
Baldur's Gate II 24/00 
Escape from MI 25/99 
In Cold Blood 23/00 
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GOTHIC 


Je jich jednoduše příliš mnoho. „Zatracení orkové!“ 
mumlá si náš hrdina a osvobozuje se z klubka divo- 
kých příšer. Spěšně seběhne kopec k městu s tuc- 
tem zuřivých kreatur v patách. Probíhá lesem, když 
najednou se vedle něj objeví vlci. Naštěstí si většina 
z nich vybírá za cíl orky, ale i přesto těch zelených 
špinavců cítí v zádech alespoň tucet. Konečně se 
zpoza zelené hradby vynoří městská brána. 
S posledních sil dobíhá na trh, který se kolem oběda 
jen hemží lidmi a vojáky. Ti na nic nečekají a rozprá- 
ší nezvané návštěvníky. Jen díky tomu může RPG 
Gothic od vývojářského týmu Piranha Bytes pokra- 
čovat. Hrdinou jste vy; orkové pouze jedním z nespo- 
četných typů protivníků. Kopce, lesy a města společ- 
ně vytvářejí jeden z nejvěrnějších herních světů, jaké 
jsme zatím na PC mohli poznat. Avšak vychutnáte si 
jej pouze s odpovídajícím hardwarem. 


Kolonie pod poklopem 

Na začátku hry se objevíte v obrovském fantasy 
společenství proti své vůli. Několik stovek trestanců 
bydlí pod obrovským magickým štítem, kterým král 
nechal obklopit své v této válce tolik důležité doly. 
Něco se však, jak už to tak chodí, pokazilo, a ochran- 
ný kryt se rozrostl — nyní se pod ním krčí hory, údolí, 
lesy a města, v nichž jsou dokonce uvězněni sami 
kouzelníci, tvůrci kouzla. Teď jim zbývá mnoho času 
na přemýšlení o tom, co udělat, aby se vše vrátilo do 
zaběhlých kolejí. A zatímco oni přemýšlí, panovník 
posílá další a další trestance a zásoby do dolů a netr- 
pělivě čeká na svou rudu. Ta se k němu dostane, 
neboť neživé látky mohou bariérou prostoupit oběma 
směry. Lidé však ven nemohou a na vás je, abyste 
jim z téhle šlamastyky pomohli. 


Nádherný 3D svět čeká jen na vás, 
abyste jej očistili od sémě zla. 
Nebude to žádný lehký úkol a k jeho 
úspěšnému provedení budete krom 
odvahy, magie a ostrých čepelí vašich 
zbraní potřebovat ještě pořádně 
našlapanou mašinu. 


Tři cesty 

Jako úplný nováček se na začátku příběhu musíte přidat 
k jednomu ze tří decentně odlišených měst, v nichž pak 
dále budete budovat svou kariéru. Nemyslete si, že popad- 
nete otcův meč, oprášíte jej a rovnou zabijete hlavního zlo- 
ducha. Kdepak. Čeká vás trnitá cesta z nejnižší kasty až 
mezi uznávané válečníky. O to se můžete snažit ve starém 


táboře rytířů a vojáků, v mladém táboře zpupných banditů 
a lapků či spolu s lesními hipíky v sektě spáče. Pro to, aby 
vás mezi sebe přijali a začali vám více a více věřit, musíte 
plnit rozličné úkoly. Ty se od sebe svým pojetím liší, ale 
spíše než na pokec s NPC postavami se připravte na 
cestování a souboje. Za zmínku stojí vyhánění orků 
z nedaleké jeskyně za pomoci kouře, hledání léčivých 
bylin v bažině, poslíčkování mezi jednotlivými městy či hle- 
dání nejsvětější svátosti sektářů z opevněného tábora. 
Většina těchto úkolů je poměrně dlouhá a mívá i pokračo- 
vání. Ve vašem deníku nalézáte stále nové a nové aktuali- 
zace, podle nichž směřujete své kroky. Skutečné vedlejší 
mise, jako třeba v Baldurs Gate II, jsou v Gothicu spíše 
výjimkou. Hlavní děj to však nijak nekrátí, dohromady 
můžete počítat s více než 50 hodinami hraní. 


Myš až na konec 

Souboje, které tvoří poměrně značnou část hry, nesou 
známky nedodělanosti. Jednotlivé údery rozdáváte 
pomocí kurzorových šipek a myší zaměřujete vybrané 
protivníky, přičemž právě na používání myši je znát, že jej 
do hry autoři začlenili až na poslední chvíli. Výsledný 
dojem je pak o trochu slabší, než z jiných podobně ori- 
entovaných titulů, jako je třeba Rune či Severance: Blade 
of Darkness. Často se vám také může stát, že kolem pro- 
tivníka proběhnete, místo abyste jej udeřili. Pokud byste 
však měli s myškou potíže, můžete podle libosti přistou- 
pit na ovládání pouze klávesnicí. Tak trochu pokulhává 
i systém ukládání pozic, který sice umožňuje ukládat 


v Ultimě IX, i přes největší vzdálenost 
dohlédnout a dostat se tam, přičemž 


města jsou od sebe vzdálena jen několik . 


F“... systém vaší role ve hře sice není tak vypilovaný 
jako v Baldur's Gate II, ale funguje bezvadně... p 


kdekoliv, avšak při několika minutách potřebných k ulo- 
žení pozice i na těch rychlejších počítačích se rozhodně 
nedá mluvit o obvyklém komfortu guicksavu. 


Den a noc 

Svět Gothicu působí jednolitě a vypadá, jako by sku- 
tečně žil. Nejsou zde, až na jednu z mála jeskyň, žádné 
hranice úrovní. Na každý kout země můžete, stejně jako 


minut běhu. Ale i v. jejich okolí to žije. 
V šumících lesích se potulují vlci, na lou- 
kách snadno potkáte plazy a u potoků se 
osvěžují divocí psi. Velký svět s sebou 
však přináší také jeden problém. A to 
totiž zdlouhavé cestování mezi různými 
lokacemi. Jen cesta mezi starým tábo- 
rem a bažinní sektou, kterou si v rámci 


Je to pouze hra, nebo v tom monitoru opravdu něco žije? Jistě, reálnému světu se Gothic 
nevyrovná, ale místy působí obdivuhodně skutečně. Je dokonce zábavné ráno půl hodinky 
postávat na tržišti a sledovat lidi, jak vstávají. Naštěstí to není všechno, herně je megapro- 
jekt Piranha Bytes přesvědčivý téměř v každém ohledu. Napínavé boje, inteligentní protiv- 


níci 


ten zprvu neznatelný, ale velice chytře vymyšlený RPG systém jsou velkou motivací 


Gothic je jednou z her typu „už jen půl hodky“ a pak je zase celá noc v tahu... 


O1c Spáher 


jednoho z guestů párkrát proběhnete 
tam a zpátky, zabere pokaždé asi pět 
minut. Teprve až opravdu pozdě v průbě- 
hu hry dostanete kouzlo, které vás tele- 
portuje k cíli. Na rozdíl od Ultimy IX má 
cyklus den/noc vliv na lidi a faunu. 
Jakmile zajde měsíc a krajinu zase zalije 
slunce, vyjdou vojáci, horníci a novicové 
sekt před své chatrče s veselým zvolá- 
ním: „Zase nový den!“ Pak se otočí, umyjí 
se u tůňky nebo vyrazí do práce. Pokud 
byste byli unaveni věčným cestováním, 
můžete se zastavit v některé z dílen 
a přihlížet, jak kovář pobíhá mezi výhní 
a džberem s vodou. Když opět nastane 
noc, lidé se zase vrátí do svých obydlí 
a zalezou do postýlek. Dokonce i část 
zvěře v lesích a bažinách odpočívá. 
Savci leží na zemi, krvežíznivý hmyz se 
srocuje u vody. 


Trénink 

Hrajete stále za stejného mužského 
hrdinu, což znamená, že v tomto žánru 
běžný výběr rasy a povolání odpadá. 
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SOdH/91nusapY 


Názorný příklad roz 
dílného grafického 
zpracovaní exteriérů 
a interiérů 
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Orc Spáher 


RECENZE iii 


Zpočátku toho nemáte moc na triku, poměrně rychle 
však postoupíte na prvotřídního zabijáka příšer. Každý 
zneškodněný protivník a každý splněný úkol přinášejí 
body zkušeností. Když jich posbíráte dostatek a dosáh- 
nete další úrovně, dostanete jednak pár bodů zdraví 
a za druhé deset učebních bodů. Ty pak využijete u tre- 
nérů k vylepšení vašich schopností jako lukostřelby, 
odemykání zámků nebo plížení. Pokud zlepšíte svou 
schopnost v ovládání jednoručních zbraní, sekáte 
potom rychleji, ale i elegantněji, což je zřetelně vidět. 
Navíc má vaše postava i několik speciálních doved- 
ností, k jejichž zdokonalení je taktéž třeba učebních 
bodů. S jejich využitím pak můžete například skoleným 
zvířatům zabavit parohy nebo kožešinu a draze je pro- 
dat. A samozřejmě jsou zde i klasické vlastnosti (síla, 
obratnost a mana). Systém vaší role ve hře sice není 
tak vypilovaný jako v Baldur's Gate II, ale funguje bez- 
vadně. Pokaždé stojíte před alternativou, jestli budete 
vylepšovat zacházení se zbraní nebo umění magie, 
a tato rozhodnutí se pak odrazí v boji. 


Adventure/RPG 


Kulový blesk 

Pokud zrovna netřímáte v ruce zbraně, jichž je ve 
hře kolem stovky a liší se tvarem, velikostí i způsobem 
používání, můžete si držet nepřátele od svého polygo- 
nového těla za pomoci všemožných kouzel. Ta jsou 
samozřejmě co do grafického zpracování mnohem 
hezčí a efektivnější a dají se v podstatě rozdělit do 
dvou skupin. První z nich jsou okamžitá kouzla na 
jedno použití, do druhé patří runy s dlouhodobějším 
účinkem rozdělené do šesti tříd, jejichž přístupnost 
závisí na přidělování učebních bodů. | když se zpočát- 
ku s ohnivým kouzlem nebo umělým osvětlením příliš 
nepobavíte, později už můžete roštovat příšery ohni- 
vým deštěm, ubíjet je kulovými blesky nebo je mrazit 
ledovou vlnou. Sami se můžete proměnit v příšeru, 
používat její sílu nebo si stisknutím knoflíku pořídit 
houf kostlivců. 


nádherná 
grafika, téměř 
reálný fantasy 
svět 


hardwarová 
náročnost 


Ultima IX: 
Ascension 


Krásná grafika a obrovský svět Gothicu poža- 
dují od hardwaru vysoký výkon. Minimální kon- 
figurace je Pentium III 500 se 128 MB RAM 
S tím můžete hrát v nižších rozlišeních, i když 
ne úplně bez cukání. Největším omezením je 
přitom paměť. Karty TNT, Voodoo a G400 
nejsou kvůli jejich malé texturové paměti hodné 
doporučení 


n 


Voodoo2 


P 11/300 
AMD K6-2/450 


800 x 600 
1 024 x 768 


P II/500 
Athlon 500 
P 11/700 
Athlon 700 
P III/933 
Athlon 900 


800 x 600 
1 024 x 768 
800 x 600 
1 024 x 768 
800 x 600 
1 024 x 768 


technicky nemožné, popřípadě naprosto nehratelné 
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RAM/Pevný disk 

Když upustíte od plné instalace Gothicu o velikosti 1,2 
GB, zbytečně si zkomplikujete život. O operační paměti 
v zásadě platí: čím více, tím lépe; 128 MB je nutností, 192 
MB v pořádku a teprve 256 MB je dostačujících. 


Doladovací tipy 
Tip 1: Na běh hry má velký vliv především nastavení 


vzdálenosti zorného pole. Snižte ji v Options menu. 
Jako další krok pak snižte detaily postav a až potom 
kvalitu textur. 

Tip 2: V každém případě defragmentujte váš pevný disk, 
protože optimálně fungující adresář pro ukládání je 
v Gothicu povinností. 

Tip 3: U karet Voodoo používejte jen nejnovější ovladače, 
jinak vám hrozí (i s Voodoo5) nepříjemné chyby textur. 


GeForce Voodoo5 Radeon GeForce2 


E silně trhané, téměř nehratelné 


E trhané, na hranici hratelnosti 


naprosto plynulé 


AZ 
Vy 13 


n 

Podstatou všeho špatného bývají 
ve hrách obvykle vaši nepřátelé 
a nejinak je tomu i v Gothicu. Krve- 
žíznivý hmyz sviští podél řek, prehis- 


mne od začátku posílá zástupy stvůr. 
Co mne skutečně nervovalo (kromě 
nahrávání pozic), byly příšerně dlou- 
hé a nevyhnutelné vytrvalostní běhy 
mezi městy. Přes tyto nedostatky 


T... svět Gothicu působí jednolitě 
a vypadá, jako by skutečně žil... p 


torická stvoření se potulují v údolích 
a nikde není bezpečného místečka. 
Ve venkovním světě se většinou 
dostanete do křížku se zvířaty, při 
plnění guestů zase s lidskými protiv- 
níky nebo orky v různých variantách. 
Umělá inteligence je poměrně pro- 
pracovaná, ale promítá se bohužel 
pouze do toho, že napadené příšery 
útočí v houfech ze všech stran 
a ještě zalarmují celé okolí. To (hlav- 
ně v počátcích hry) znamená, že mu- 
síte vzít nohy na ramena a utéct před 
protivníky k městu. Pokud se vám za 
zády přestane ozývat charakteristic- 
ké chroptění či jiné zvuky, tak se vám 
to zřejmě povedlo. 


n 


Je toho jen málo, co se mi na 
Gothicu nelíbí. Ovládání by mohlo 
fungovat precizněji a děj postrádá 
onen rychlý spád. Chybí zde ten od 
základů zlý hlavní padouch, který na 


ale pozitivní stránky hry převažují, 
a proto ji mohu všem milovníkům 
RPG s výkonnými počítači doporučit. 


Peter Steinlechner 
01G0154 
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: Skvělá zábava v téměř reálném 
fantasy světě. 
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Jako velký příznivce Ultimy IX jsem se v Gothicu zaměřil především na herní svět. 
Právě život ve vesnici je úchvatný. Ráno vyjdou unavení pohůnci před chatrče, cpou 
se jablky, kouří fajfky, opravují své domečky nebo se baví. Také interakce jsou 
různorodější než v Ultimě. Když vlezu nezván do cizí chatrče, hned mám co dělat 
S jejím majitelem. Krajina je sice povedená, ale trochu málo barevná. Právě jeskyn- 
ní systémy mi připadají příliš nudné. To se v Ultimě IX s jejími kopci pokrytými 
ledem a šumějícím pobřežím vyvedlo lépe. Technicky je Gothic podobně náročný: 
na mém privátním 500 MHz s TNT2 je při 800 x 600 a zredukovanými detaily tak 
akorát hratelný a na mém pracovním PC (1 GHz, GeForce2) běhá rychle i při 
1 600 x 1 200. Oproti zmiňované Ultimě IX jsou v Gothicu těžší (a na začátku nefé- 
rové) boje a lépe zpracován systém ekonomiky. Co dodat? Gothic je grandiózní hrou 
a užijí si ji předvším zkušení hráči s aktuálním hardwarem. 
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V souvislosti s firmou Volition si většina 
z vás asi vybaví vývojářský tým, který stál 
u zrodu akčních hitů Descent a Freespace. 
Tentýž tým však v těchto dnech přichází na trh 
s titulem z úplně jiného soudku. Summoner 
totiž není žádný akční simulátor z vesmírného 
prostoru, ale řadí se mezi propracovaná RPG 
odehrávající se v rozsáhlém fantasy světě. 
Autoři však zůstali částečně věrni svým pře- 


Zrodil se ve znamení mocného vyvolávače a tato síla se stala jeho 
prokletím. 


systém a orientace hlavně na zabíjení potvor 
ale také vyvolaly širokou vlnu nevole přede- 
vším v řadách hardcore RPG maniaků. O hra- 
telnosti Diabla a jemu podobných titulů by se 
mohly vést dlouhé diskuze a záleží jen a jen 
na vás, čemu sami dáváte přednost. Faktem 
zůstává, že Summoner patří mezi akčně ladě- 
né tituly. A jak praví klasik, můžete o tom vést 
spory, můžete s tím i nesouhlasit, ale to je asi 
tak všechno, co se proti tomu dá dělat. 
Summoner se od svého staršího kolegy liší 
především zpracováním, které využívá plného 
3D prostředí a na první pohled připomíná 
spíše poslední díly série Final Fantasy. Kromě 
toho se může pochlubit i zajímavým příběhem. 


Jak už to tak bývá, všechno důležité se 
semlelo někde v minulosti, daleko od místa, 
kde začíná samotné hraní. Stará věštba praví, 


nosil magnet na problémy, po několika letech 
ji vyplenili Murodovi vojáci. A tady už konečně 
převezmete otěže vy. V roli Josepha se probu- 
díte v hořící vesnici a vydáte se naplnit vlastní 
osud. 


Děj celé hry se soustřeďuje na sbírání čtyř 
magických prstenů, v nichž je uschována síla 
vyvolávače. Ačkoliv zde není ani Jeden, který 
by všem vládl, ani devět temných jezdců, pře- 
sto atmosféra hry může někomu lehce připo- 
mínat Tolkienovu klasiku Pán prstenů. Dlouhé 
putování za temným vládcem Orenie se 
pozvolna rozvíjí s každým získaným prstenem 
a starověká věštba se blíží svému naplnění. 
Herní svět je kompletně osázen postavičkami, 
od kterých se dozvídáte více či méně důležité 
informace. Žebráci, měšťané, šlechtici, dokon- 
ce i zloději a vrazi, ti všichni vám mohou nějak 


T... dlouhé putování za temným vládcem Orenie se pozvolna rozvíjí 
s každým získaným prstenem a starověká věštba se blíží svému naplnění... „I 


dešlým titulům a do Summonera vtěsnali vel- 
kou porci hutné akce. Tento fakt je ještě umoc- 
něn tím, že hra vychází z původní konzolové 
verze, která vyšla v říjnu loňského roku pro 
všechny majitele PlayStation 2. O konverzi 
titulů z konzole na PC se již pokusila více či 
méně úspěšně celá řada firem. Pojďme se 
tedy podívat, jak v tomto směru dopadl 
Summoner. 


Akční RPG, jehož duchovním otcem se 
stalo kultovní Diablo, je žánrem, který 
v poslední době získává velkou oblibu mezi 
hráčskou veřejností. Zjednodušený RPG 


že se jednoho dne narodí člověk se znamením 
summonera — vyvolávače, který osvobodí 
zemi od strachu a přemůže temného pána 
Muroda, vládce Orenie. Joseph přišel na svět 
přesně s takovým znamením, a když mu bylo 
devět let, měl možnost vyzkoušet si na vlastní 
kůži, jakou obrovskou sílu třímá v rukou. Na 
obranu rodné vesnice před kočovnými loupež- 
níky vyvolal z temnot pekelného démona, 
který se ale vymknul kontrole a zničil všechny 
její obyvatele. Zařekl se, že už nikdy své výji- 
mečné schopnosti nevyužije a zbavil se jejího 
původce — magického prstenu. Přestěhoval se 
do blízké vesnice Masad, ale jako by v sobě 


přispět na cestě za splněním Josephova 
poslání. Na rozdíl od starších titulů ve stylu 
Diabla je herní svět komplexní a velmi rozsáh- 
lý a vyprávění děje se nese lineárně celou 
hrou. Nemusíte se tedy pro každý nový úkol 
vracet zpátky do stejného města. 


Rozhovory s NPC postavami, jak už je 
v RPG hrách obvyklé, vedou kromě povědomí 
o příběhu k zadávání vedlejších úkolů, kterými 
celá hra přímo překypuje. A to je také jeden 
z důvodů, proč je Summoner, ostatně jako 
většina RPG her, tolik přitažlivý pro všechny 
dobrodružné povahy. Každý potenciální hrdina 


vždycky rád poskytne pomocnou ruku slepé- 
mu žebrákovi potřebujícímu lék na oči nebo 
vypátrá bandu lupičů, kteří přepadli a oloupili 
zámožného kupce. Rozmanitost úkolů, s nimiž 
se na svém putování setkáváte, sice není tak 
obrovská jako třeba v jedinečné Baldur's Gate 
ll, přesto je ale plnění vedlejších guestíků 
a vlastně honba za cennými zkušenostmi, 
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s nepřáteli. Pokud patříte mezi maniaky, kteří 
s příručkou AD8D pravidel v ruce (u některých 
jedinců v hlavě) předem vypočítávají každý 
zásah zbraně, příliš zábavy si neužijete. 
Summoner je přesně ten typ hry, kde se RPG 
prvky omezují pouze na získávání zkušeností 
a zvyšování úrovní, doplněné jednoduchým 
systémem používání specifických dovedností. 


F“... příjemnou záležitostí je použité ovládání 
a vůbec celkové zpracování soubojů... = 


neřkuli penězi (proč si nepřiznat, že zlaťáčky 
patří k tomu hlavnímu, po čem každý z nás 
prahne), příjemnou vlastností Summonera, 
která vás neustále nutí prozkoumávat další 
a další části jeho světa. 


Plnění vedlejších úkolů se neomezilo jen na 
sbírání klíčů nebo zabíjení padouchů. 
Zajímavá možnost rozdělit skupinku tvořenou 
čtyřmi dobrodruhy přímo volá po tom, aby 
toho bylo využito při řešení různých herních 
situací. Hned v první fázi hry vás cesta zavede 
do zatuchlých stok města Lenele, kde musíte 
vyřešit jednoduchý problém dvojice zavřených 
dveří, které ale nelze otevřít najednou. Řešení 
je velmi jednoduché a určitě vás nenechá na 
pochybách, že podobných hrátek s jednotlivý- 
mi charaktery si užijete až běda. Ačkoliv jste 
podobným problémům museli čelit už ve sta- 
rých klasikách (namátkou např. Realms of 
Arkania), nemění to nic na tom, že takovéto 
drobnosti ve velké míře přidávají hře na hra- 
telnosti. Neustále vás tak bude obcházet nut- 
kání prozkoumávat, co pěkného pro nás chla- 
píci z Volition ještě vymysleli. A vězte, že jim 
při tvorbě hry rozhodně fantazie nechyběla. 
Až se budete s Flece po vzoru Thiefa plížit 
mezi strážemi v královském paláci, poznáte, 
o čem to vlastně mluvím. 


Důležitým prvkem všech her na hrdiny je 
nepochybně použitý RPG systém. Akčněji 
laděné tituly, jako je právě Summoner, se 
snaží o zjednodušování pravidel, tak aby se 
hráč mohl soustředit především na souboje 


Koho tedy nebaví přílišné piplání se s trénová- 
ním každé postavy, naopak tuto vlastnost hry 
uvítá a vrhne se střemhlav mezi nepřátelské 
potvory. 


Souboje jeden na jednoho jsou hlavní nápl- 
ní celé hry, což hráč, který prošel Diablo už 
nejmíň podesáté, určitě ocení. Na systému 
soubojů je však nejvíc patrné, že autoři, ač se 
snažili sebevíc, nedokázali zcela zakrýt kon- 


Hi http:/fwww.summoner.com/— oficiální stránky hry 
http:/fwww.rpgplanet.com/summoner/ — překvapivě zdařilé stránky několika herních nadšenců 
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cept hry, přizpůsobený pro PlayStation 2. 
Rozdávání ran se nesoustřeďuje pouze na 
jednu jednoduchou ránu mečem, ale každá 
postava má navíc možnost vést sérii speciál- 
ních úderů (nesměle je můžeme označit jako 
komba). Počet řetězových útoků, jak se jim 
v Summonerovi říká, závisí na zkušenostech 
a povolání postavy. Dalším zpestřením, které 
vás donutí trochu uvažovat a předem promýš- 
let strategii boje, je možnost útočit zezadu 
nebo seshora, což obojí přináší různě vysoký 
bonus k celkovému zásahu. 


Aby při boji nebylo správné legrace málo, je 
ve světě překypujícím magickou energií při- 
pravena celá řada útočných i obranných kou- 
zel. Žádná překvapení se nekonají, a tak hbité 
prsty obou magicky obdarovaných postav 
Josepha a Rosalindy vytvářejí známá kouzla 
z repertoáru ostatních RPG. Všichni zarputilí 
příznivci klasických kouzel si nepochybně 
zamnou ruce při použití fireballu, který je 
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navíc doplněn efektním ohněm hořícím kolem 
zasaženého cíle. Zvláštní magickou vlastností 
hlavní postavy je možnost přivolávat na svět 
pekelné démony. Joseph se ji naučí ovládat až 
v průběhu hry získáním prvního prstenu 


platidlem astrální energie, ze které 
čerpají nejen všechna kouzla, ale 
také zvláštní dovednosti postav 
(např. otevírání © zámků | nebo 
Josephovo vyvolávání). Tím se 
dostáváme k prvnímu nedostatku, 
který trochu kazí jinak velmi dobrý 
dojem z celkového hraní. Zásoba 
astrální energie je totiž téměř nevy- 
čerpatelná, což vám dává šanci 
nepřetržitě sesílat série kouzel do 
nepřátelských řad. Na první pohled 


postavou. Stihnout řetězový zásah i s jiným členem 
družiny už je téměř nadlidský výkon. Když si k tomu 
připočteme, že většina protivníků nejsou žádné měko- 
ty, a je proto nutné používat řetězové údery s každým 
útokem, stává se z bojů celkem náročná záležitost. 
Ani umělá inteligence postav vám na klidu nepřidá. 
Místo aby držely partu a útočily společně, vrhají se 
bezhlavě proti hordám nepřátel, a než je stačíte uko- 
čírovat, budou už jejich těla zdobit mnohé krvavé rány. 
Situaci trochu zmírňuje možnost „zapauzovat“ hru 
kdykoliv v průběhu boje a v omezené míře rozdělit 
pokyny. 


F... zarputilí příznivci klasických kouzel si nepochybně zamnou ruce při použití 
fireballu, který je navíc doplněn efektním ohněm hořícím kolem zasaženého CÍlE... = 


a postupně se v jejím používání zdokonaluje, 
aby nakonec s posledním prstenem vládl 
téměř božskou silou. 


Možná někoho překvapí, že Joseph ani 
jeho přátelé nemají potřebu oddávat se slast- 
nému odpočinku. Praktikujíce zřejmě metodu 
sirek vražených mezi očními víčky se podobně 
jako třeba ve Wizards and Warriors probíjejí 
desítkami herních hodin bez sebemenší 
známky únavy. Jejich život je tak svěřen do 
rukou léčivých kouzel a lektvarů. Za všechno 
se ale nějak platí. V Summonerovi je takovým 


by se mohlo zdát, že na tom není nic 
špatného, ale zkušení mágové už 
tuší, že jim hra neposkytne tu příjem- 
nou starost o to, jaké kouzlo si při- 
pravit a jak správně načasovat jeho 
použití, aniž byste nazdařbůh plýtva- 
li magickou energií. 


Další méně příjemnou záležitostí 
je použité ovládání a vůbec celkové 
zpracování soubojů. Řetězové útoky 
je nutné vést jen v jednom správném 
okamžiku, a to ještě s vybranou 


Když už jsme u těch záporných vlastností, musím 
se ještě zmínit o naprosto žalostných rozhovo- 
rech s NPC postavami. Neubráním se srovnání 
s Baldurs Gate, proti níž jsou strohé dialogy 
v Summonerovi téměř směšné. Vaše otázky se ome- 
zují pouze na jedno nebo dvě slova k danému tématu, 
a jestli se těšíte na promýšlení, zda říci to či ono, abys- 
te si náhodou proti sobě někoho nepoštvali, patrně 
vás velmi zklamu. Veškeré rozhodování se nese 
v duchu: „Ano, splním ten úkol.“/„Ne, táhni k čertu.“ 
Ale ani tady se nemůžete splést, neboť každý rozho- 
vor se dá donekonečna opakovat, aniž by se cokoliv 
mohlo pokazit. Je velká škoda, že autoři systému roz- 


MASAD 


hovorů nevěnovali více času a nepřida- 
li nějaké zajímavé nápady. 


A jak je na tom technické zpracová- 
ní? Musím se přiznat, že grafická strán- 
ka hry ve mně zanechala poněkud roz- 
poruplný dojem. Hra je kompletně zpra- 
cována ve 3D prostředí, kde můžete 
volně otáčet a přibližovat kameru 
(podobný systém jsme mohli spatřit 
např. ve hře Darkstone). Bohužel je 
kamera velmi nízko nad zemí, což dosti 
ztěžuje orientaci v herním světě. Aby 
toho nebylo málo, kamera se při soubo- 
ji zblízka zaměřuje na bojující postavy. 
To má své výhody v tom, že dokážete 
lépe načasovat řetězové údery, ale 
bohužel to také znemožňuje zahlédnout 
blížící se nepřátele dřív, než vám už 
svými drápy trhají cáry kůže ze zad. Co 
se týče vizuální stránky, grafika hry gra- 
duje od jednotvárných šedivých lesíků 
až po monstrózní všemi barvami zářící 
katedrály. Zhýčkané oko jistě potěší 
velmi dobře vyvedené efekty většiny 
kouzel. Ani citlivé ouško nepřijde tento- 
krát zkrátka, a to především díky příjem- 
nému hudebnímu doprovodu, který se 
mění se vstupem do každé nové lokace. 


I přes všechny zmíněné nedostatky 
je Summoner velmi zábavná hra, při 
níž se rozhodně nudit nebudete. 
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Autorům se velmi pěkně podařilo 
skloubit jednoduché RPG prvky s akč- 
ním těžištěm hry ležícím v soubojích 
s nepřáteli. Navíc hru okořenili zajíma- 
vým příběhem, který dokáže navodit tu 
správnou atmosféru. Na své si tak při- 
jdou jak příznivci klasických RPG, jako 
je Baldurs Gate, tak i vyznavači akce 
ve stylu Diabla. Summoner pro ně 
nepochybně bude zdrojem příjemné 
zábavy na desítky hodin. 


Libor Vacata 
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Summoner 


Výrobce: Volition 

Vydavatel: THO 

Minimum: P II 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 800 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 
24x CD, HDD 1 GB, 3D karta 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Zábavné RPG s akčními prvky. 
Nebo snad zábavná akce s RPG prvky? 


HRATELNOST ERNNNNNE 


GRAFIKA 
ZVUK DNNENNNE 
ONNENE 


OBTÍŽNOST 
Osmdesát 


U http://summoner.volitionwatch.com/ — spousta zajímavostí ze světa Summoneru 
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GAME BOY 


INDIANA JONES 


AND THE INFERNAL MACHINE 


Charismatický hrdina s hnědým 
kloboukem a s všudypřítomným 
bičem v ruce prožil již tři velká dobro- 
družství na stříbrném pláně a bezpo- 
čet dalších na počítačových monito- 
rech i televizních obrazovkách. 
Game Boy ale kupodivu stál dopo- 
sud mimo všechny trasy slavného 
archeologa, a tak je konverze původ- 
ně PC titulu /ndiana Jones and the 
Infernal Machine jeho první zastáv- 
kou na barevné kapesní konzoli. 

Stejně jako na ostatních platfor- 
mách také ve verzi pro Game Boy je 
hra Indiana Jones and the Infernal 
Machine akční adventura, která 
pojednává o ruské snaze otevřít 
bránu ©do | paralelní © dimenze 
Aetherium. Identická je i role archeo- 
loga Jonese, který se jim v tom spo- 
lečně se svou dlouholetou přítelkyní 
Sophií Hapgoodovou pokouší zabrá- 
nit. Kapesní verze se však přesto od 
originálu viditelně liší. Podobně jako 
při konverzi Lary Croft také u převá- 
dění Indyho byli programátoři svázá- 
ní faktem, že 3D prostředí je Game 
Boyi zatím cizí. Ale tam, kde se vnad- 


ná brunetka musela vtěsnat do dvou 
rozměrů, má smělý švihák k dispozi- 
ci relativní volnost izometrického 
zobrazení. Nejvíce vám o grafice hry 
samozřejmě prozradí okolní obrázky. 

Našemu hrdinovi komplikují cestu 
škorpióni, pavouci, hadi, vlci, jaguáři 
a v neposlední řadě také mnoho 
nebezpečných sovětských vojáků. 
Jak s nimi nakládá? Mrštný bič užívá 
jako zbraň snad už od kolébky 
a nezapomněl si ho vzít ani do této 
hry. Kromě útočné funkce umožňuje 
svému pánovi zdolat také nejrůznější 
propasti. Další položky Indyho arze- 
nálu jsou klasická pistole, samopal 
a ruční granáty. Aby mu úspěšné 
zásahy nepřátel nepřivodily zbyteč- 
nou smrt, jsou ve hře porůznu roz- 
troušeny lékárničky, séra proti 
uštknutí i léčivé byliny. 

Boj ovšem není nikterak domi- 
nantní součástí hry. Indy bude častě- 
ji chodit, běhat, skákat, plavat 
v neznámých vodách, šplhat po žeb- 
řících a řešit různé logické problémy, 
než že by se jen bezhlavě pral. 
Bludiště, tvořící kulisy celého dobro- 


INSPECTOR GADGET 


Kreslený seriál o geniálně při- 
hlouplém mechanicky vylepšeném 
policejním komisaři není u nás zatím 
příliš známý, ačkoli se jedná o výbor- 
ný počin, který mohou diváci ve 
světě sledovat již řadu let. Náplní 
jeho dílů jsou úkoly zadávané šéfem 
policie Auimbym, jež musí Gadget 
za vydatné pomoci své neteře Penny 
a jejího psa Braina řešit. Za vším vět- 
šinou stojí dábelský Dr. Claw a jeho 
gang šílených zločinců. Seriál je plný 
gagů, dobrodružství, ale také tech- 
nických vymožeností (skvěle vypadá 
Gadgetovo auto i veškerá výbava 
vůdce zločinu). 

Game Boy verze tohoto televizní- 
ho skvostu dává Gadgetovi o pozná- 
ní stupidnější úkol, než je pro něj 
obvyklé. Zákazníci | společnosti 
Happykactus se po zakoupení svých 
pichlavých mazlíčků začali záhadně 
ztrácet. Inspektor se musí vydat na 
ostrov Awoo-lwoo, kde je továrna na 
kanibalské kaktusy, kterou je třeba 
zničit pomocí polymerových žvýkač- 
kových bomb odpálených na strate- 
gických místech továrny. 

Hra je rozdělena do pěti světů 
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(každý z nich se skládá ze čtyř 
samostatných částí), a tak se může- 
te těšit na poměrně velkou porci 
zábavy. Jedná se o klasickou ská- 
kačku, která je však plná nových 
prvků. Základní novinkou je dobro- 
družství hned se třemi různými 
postavami. Na souši si totiž můžete 
přepínat, chcete-li hrát za Gadgeta, 
copatou Penny nebo inteligentního 
psa. Každý z nich má své specifické 
vlastnosti a energii, jen životy jsou 
společné. Penny se jako jediná umí 
potápět a je zručná ve věcech tech- 
nických — obtíže jí nečiní ani náročný 
hacking počítačů. Brain je ze všech 
nejštíhlejší, a tak vždy snadno pro- 
klouzne, kam je třeba. Navíc umí 
dobře skákat, je proto ideálním kan- 
didátem pro klasické arkádové pře- 
skoky propastí. Gadget je, podobně 
jako v seriálu, nejkomičtější postavou 
hry. Při hráčově nečinnosti začne 
svou lupou s bedlivým průzkumem 
okolí, když běží, spustí se mu koleč- 
kové brusle, při pádu rozevře para- 
ple, ve vodě zas nafoukne svůj šedý 
oblek. Má velkou výdrž a disponuje 
pestrým arzenálem zbraní. Nohsledy 


I've found some 
treasure! 


družství, mají nápaditou stavbu 
a svou komplexnosti vás mnohokrát 
přivedou do nebezpečných situací. 
Technické zpracování je na vyso- 
ké úrovni, vaše oči se budou těšit 
plynulým a velmi přirozeným anima- 
cím a detailní grafice. Všechno vaše 
konání podbarvuje klasická tematic- 
ká hudba a kvalitní, leč nikterak 


Dr. Clawa i další obtížnou havětť stojí- 
cí mu v cestě ničí svojí palicí, přichy- 
távací střelou, střílecím deštníkem 
nebo dalšími prostředky. 

Grafika hry se věrně drží kreslené 
předlohy, všechny postavy jsou pěkně 
animované a ozvučení je také na výši. 
Škoda jen, že Inspector Gadget je 


početné zvuky. Suma sumárum, 
Indiana Jones and the Infernal 
Machine je hratelný a zábavný titul, 
který mohu jen doporučit vaší pozor- 
nosti. 


Autor: Lucas Arts/HotGen 
Studios 
Hodnocení: 90 % 


občas spíše otravný, než aby hýřil 
zábavou. Nestává se to sice příliš 
často, ale konečný verdikt je těmito 
několika okamžiky bohužel ovlivněn. 


Autor: Ubi Soft/RFX/Light and 
Shadow Production 
Hodnocení: 70 % 


Autíčka nebo malé modely jiných 
strojů si ve svém dětství oblíbil asi 
každý kluk. Hrál si s nimi, závodil 
proti kamarádům, zkrátka se výbor- 
ně bavil. Vývojáři od Codemasters si 
kdysi museli vzpomenout právě na 
tyto své klukovské hrátky a dali 
vzniknout počítačovému zpracování 
závodů miniatur v reálném prostředí 
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Počítač je výborný pro pobavení 
jednotlivce, skvělý, když se sejde 
dvojice kamarádů, ale má-li se 
naráz bavit celá rodina, dostanou 
se ke slovu klasické deskové hry. 
če, nezlob se, postupně si však 
hřejivé místo na výsluní společen- 


kuchyňských stolů, hladin rybníků či 
pláten kulečníků. Stejně jako první 
dva díly ve formě kompilace Twin 
Turbo také Micro Machines V3 si 
mohou díky úsilí firmy THO zahrát 
i všichni majitelé konzole Game Boy 
Color. 

Třetí Micro Machines jsem spatřil 
nejprve na PC (existuje také verze 


ské popularity vydobyly také 
Dostihy a sázky, které jsou daleko 
komplexnější. A právě druhá jmeno- 
vaná hra je asi tolik česká jako sou- 
těž Riskuj!, neboť vznikla podle 
slavné předlohy firmy Parker 
Brothers, kterou vlastní valná větši- 
na anglosaských domácností. 
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MICRO MACHINES V3 


pro PlayStation i Nintendo 64), a tak 
mne velmi zajímalo, kolik se toho na 
kapesní konzoli povede zachovat. 
Dočkal jsem se velmi milého překva- 
pení. Úvodní menu, ve kterém si 
pomocí malého auta vybíráte jednot- 
livé herní náležitosti, zůstalo i na 
Game Boyi beze změn. Můžete si 
zvolit, chcete-li hrát proti počítači 
nebo hru pro dva lidské hráče, pří- 
padně celý turnaj v osmi lidech. Na 
výběr máte dále několik herních 
módů, jako je hráč proti hráči, závod 
nebo dva druhy souboje s časem. 
Potom se už stačí jen rozhodnout pro 
vizáž jedné z osmi postav, napsat 
svou přezdívku, a můžete konečně 
vyjet na start. 

Hra proti živým oponentům je 
samozřejmě i zde mnohem zábav- 
nější, než soupeření s počítačem. 
Duel probíhá tak, že se obě vozidla 
pohybují na společné obrazovce po 
jedné dráze — kdo zůstane pozadu, 
ztrácí jeden bod, vítěz naopak bod 
získá. Na začátku mají oba soupeři 
po čtyřech bodech, kdo jako první 
dosáhne osmičky, stává se vítězem 
okruhu. Trať na některých svých mís- 
tech ukrývá bonusové balíčky, které 


MONOPOLY 


Monopoly staví své hráče do velmi 
příjemné role vlastníků nemovitostí. 
I na tomto poli však, stejně jako kde- 
koli jinde, panuje tuhý konkurenční 
boj. Na začátku všichni zúčastnění 
přijdou do regionu, kde jsou různé 
ulice, železniční stanice a další veřej- 
né služby a který je reprezentován 
čtvercovým hracím plánem. Každý 
hráč disponuje určitou finanční hoto- 
vostí, za níž si může kupovat pozem- 
ky, na které vstoupí. Jakmile se mu 
povede skoupit všechny parcely 
v dané oblasti, může se pustit do 
výstavby domů a později i hotelů. 
Ostatní hráči, kteří se pohybují samo- 
zřejmě po stejném hracím plánu, 
musejí při vstupu na cizí pozemek 
zaplatit určitý poplatek, jenž je závis- 
lý na úrovni zástavby. Cílem hry je 
právě skrze toto „vstupné“ zruinovat 
své konkurenty, a stát se tak majorit- 
ním vlastníkem celé oblasti. Hru 
zpestřuje přítomnost policie, vězení 
a samozřejmě i vrtkavá náhoda. 
Není divu, že se k nám hra Monopoly 
před revolucí vůbec nedostala — 
představuje totiž kapitalismus v té 
nejryzejší podobě. 


obsahují různé zbraně, jako je přita- 
hovací hák, destruktivní mina, výbuš- 
ná střela nebo silové pole, jimiž 
značně pozlobíte a hlavně zpomalíte 
svého ujíždějícího protivníka. 

Po zvolení módu závodu se na 
start dostaví pět jezdců a ujíždění 
z obrazovky tady už pochopitelně 
nehraje tak velkou roli — jde čistě jen 
o to, kdo přijede do cíle jako první. 

Micro Machines V3 obsahují cel- 
kem čtyřicet různých tratí, které jsou 
sice prosté veškeré polygonové gra- 
fiky výkonnějších verzí, přesto svými 
texturami a designem věrně kopírují 
počítačový originál. Budete se prohá- 
nět pestrou sbírkou různých vozítek 
počínaje auty a džípy, dále přes lodě, 
tanky až po kokpity Formule 1. 
Závody miniatur jsou výborně hratel- 
né a jedinou babskou pihou na jinak 
perfektním obličeji herní krásy je 
absence kabelového spojení — takhle 
se dvojice jezdců musí dělit o jeden 
Game Boy, což není nijak zvlášť 
pohodlné. 


Autor: THO/Codemasters 
Hodnocení: 85 % 


Málokterá z klasických her, jíž se 
dostalo počítačového zpracování se 
může pochlubit zábavností své 
původní předlohy. Monopoly v tomto 
směru nejsou výjimkou, a tak konver- 
ze pro Game Boy Color potěší spíše 
ty, kteří vedle sebe zrovna nemají 
dostatek lidských protivníků, se který- 
mi je zábava přeci jen o poznání 
větší. Herní plán musel být v důsled- 
ku malého grafického rozlišení pří- 
stroje schematicky redukován a při- 
blížení na skutečnou velikost nastane 
až po hodu kostkami, po kterém se 
vaše figurka přesune na konkrétní 
políčko. Elektronická verze se striktně 
drží pravidel papírového originálu, 
přičemž najednou mohou hrát dva až 
čtyři hráči. Umělá inteligence vašich 
počítačových protivníků je na poměr- 
ně vysoké úrovni: rozpozná výhodný 
obchod a nenechá se jen tak napálit 
drahou a nevýhodnou nabídkou. 


Autor: Majesco Sales 
Hodnocení: 70 % 


Jan Kálal 
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HARDWARE ii 


Doufám, že vám nepřivodíme náplní hardwarového „tématu“ šok — roz- 
hodli jsme se totiž, že projednou zapomeneme na grafické karty, pevné disky 
a základní desky a podíváme se na jednu neobvyklou oblast počítačových 
periferií, která se pomalu, ale jistě začíná prosazovat. Chytré hračky si určitě 
zaslouží pozornost, a já věřím, že vás zaujmou, i když třeba o něco méně 
než revoluční 3D akcelerátor či nová generace procesorů. 


Úvodem mi zbývá ještě méně příjemná povinnost posypat máslo na vlast- 
ní hlavě trochou popela. Vinou šotkovou, přesněji řečeno díky překlepu jsme 
v minulém čísle přidali na výkonu testované desce ECS K7ZZVA, správný 
výsledek v Ouaku Ill je 118,3 a nikoliv 188,3 (jak jsme uvedli). 


Procesor: 

AMD Duron 800 
Základní deska: 
Microstar MSK7T Turbo 
Pamět: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

Ouantum FB. AS, 20 GB, 
7.200 rpm 

Grafická karta: 

OEM GeForce2 MX, 32 MB 
Zvuková karta: 

SB Live! Player 1024 OEM 
DVD-ROM: 

Creative Labs 12x DVD 


Ostatní: 

Klávesnice 

Myš PS/2 

Repro Creative FPS 1500 
FDD 

Skříň ATX 


Cena s DPH bez monitoru 
Monitor: 
17“ Targa 1769A —3 


Cena vč. DPH a monitoru 


Lukáš Erben, lukas erben Aidg.cz 


Procesor: 

AMD K7 Athlon 1 GHz (266MHz) 9 015 
Základní deska: 

ABIT KT7A 6 090 
Paměť: 

128MB PC133 2070 
Pevný disk: 

IBM 75GXP, 30 GB, 7 200 rpm, 
DTLA-307030 

Grafická karta: 

Microstar 8815 GeForce2 GTS 
Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 

DVD-ROM: 

Pioneer 105S, 16x 


Ostatní: 

Floppy 3,5“ 

Klávesnice Multimedia Chicony 
Myš Microsoft IntelliMouse 

ZIP drive interní IDE 

Modem 56 Kb, 

Microcom Desk Porte 

Repro Creative DTT 2200, 5.1 
Skříň ATX Miditower 250 W 


Cena s DPH bez monitoru 
Monitor: 
19“ iyama VM Pro 451 


Cena vč. DPH a monitoru 


Ceny komponent ze 14. týdne podle ceníků pražských maloobchodů 
Alzasoft a Czech Computers (www.alzasoft.cz, www.czechcomputer.cz). 


Co je to minimální a ideální sestava? Jde o konfigurace počítače, které 
bychom si v současné době koupili pro hraní her v závislosti na svých finanč- 
ních možnostech. Pokud máte doma pomalejší PC, nemusí vás to trápit, 
pokud to není skutečná vykopávka, většina her vám poběží. 
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Počítačová Barbie. Lego s digitální kamerou 

a USB připojením. Odporně fialový plyšový 
dinosaurus Barney vybavený infračerveným 
portem a klábosící se svým dvojníkem na obra- 
zovce vašeho PC. USB mikroskop určený pro 


děti od šesti let. 


Že je to všechno hudba 


budoucnosti? Tak to se pletete. Vítejte ve 


světě chytrých hraček! 


CHYTRÉ HRAČKY 


Když jsem poprvé před třemi lety 
spatřil dinosaura Barneyho, byl jsem 
doslova unesen. Ne že by se mi nějak 
zamlouvala Barneyho samotná fialo- 
vá podstata — ostatně chápu, proč jej 
mnozí severoameričtí rodiče z hloubi 
duše nenávidí — jenže to, co předvá- 
děla mluvící plyšová hračka ve spoje- 
ní s PC a doplněná o anglicky mluví- 
cího uživatele předškolního věku 
(toho tehdy mistrně simuloval jeden 
bývalý kolega), bylo k neuvěření. 
Barney a jeho přátelé ze série 
Microsoft Actimates už sice pod kříd- 
la softwarového giganta nepatří, ale 
jak se zdá, budou mít mnoho násle- 
dovníků — i když nebudou chlupatí či 
fialoví, ba dokonce ani mluvící, přesto 
to ale budou hračky, které svým poje- 
tím spadají do oblasti, kterou bychom 
ještě před pár lety označili za sci-fi. 
Budou to takové startrekové smart 
toys. 


Plyšová potvora 

Fialový dinosaurus Barney, plyšák, 
který má (nebo alespoň míval) na 
americké PBS svou vlastní show, je 
obdivuhodný už sám o sobě. Plyšové 
zvíře, jehož slovní zásoba činí na 
2 000 slov, dokáže na přání (respek- 
tive zmáčknutí horní packy) zazpívat 
jednu ze 17 písniček, případně si 
s vámi (pro změnu při stisknutí dolní 
či zadní packy) zahrát některou z 11 
dětských her, rozhodně není obyčej- 
nou hračkou. Není divu, že americké 
děti byly z Barneyho doslova hotové 
a rodiče pro změnu na mrtvici. 


Všechny dovednosti Barneyho 
samotného jsou ale pouhým předkr- 
mem k tomu, co se rozpoutá, když jej 
prostřednictvím infračerveného portu 
připojíte k PC a nainstalujete někte- 
rou z „Barneyplikací“. Dinosauří slov- 
ní zásoba vzroste na úctyhodných 
14 000 slov (wow, to je pomalu víc 
než na státnice), ale především — 
Barney se začne chovat naprosto 
neuvěřitelně. Rozmlouvá se svým 
digitálním já na obrazovce, komuniku- 
je s dítětem ovládajícím program, pro- 
stě doslova ožije. | když se stále 
pohybujeme v oblasti hraček a soft- 
waru pro děti předškolního věku 
(a témata se obvykle pohybují okolo 


rozpoznávání barev, tvarů či písmen), 
je to fascinující. Škoda, že Barney 
(i přes svou vyšší cenu) nikdy skuteč- 
ně nedorazil na náš trh a nedočkal se 
lokalizace, navíc už byla ukončena 
i jeho výroba pod křídly Microsoftu. 


Pozor! Sleduje tě 
Simpson! 

Zcela jiného Barneyho (toho pro- 
slaveného krkáním) se možná ame- 
ričtí uživatelé PC dočkají v odlišném 
provedení od PlaymatesToys. Dot 
Pals, jak se simpsonovské postavičky 
s rozhraním USB nazývají, ovšem 
prozatím existují pouze v provedení 
Homer Simpson (v prodeji za cca 50 
dolarů) a Bart Simpson (uvedení na 
trh se připravuje). Zatímco Barney byl 
sofistikovanou edukativní hračkou pro 
nejmenší, Dot Pals jsou tu především 
pro zábavu. Funguje to jednoduše — 
figurku Homera si prostě posadíte na 
monitor, připojíte k USB portu a pak 
už se jen necháte obtěžovat Home- 
rovými klasickými hláškami, které 
pronáší v reakci na vaše konání na 
PC (jako je otevírání souborů, čtení 
pošty, spouštění programů apod.) — je 
to tedy jakási mluvící loutková náhra- 
da zvukových schémat. Kromě toho 
vám Homer dokáže připomenou záz- 
nam v Outlooku, takže se zdá, že mu 
jeho stvořitelé přidali do softwaru 
i pár „praktických“ funkcí. 


Tyhle stránky pěkně 
smrděj... 

Představte si scénu: Procházíte 
temnou chodbou Unreal Tourna- 
mentu II. Jste zcela bez nábojů, ale 
najednou ucítíte ve tmě čpavý odér 
kyseliny BioRifle... někde tu musí 
být! Otočíte se do tmavého zákoutí 
a naleznete spásu: Bio Rifle a tři 


zásobníky kyseliny. Ještě že jste si 
nainstalovali iSmell. 


Je to hračka, nebo periferie? To je 
asi to první, co vás napadne při 
pohledu na iSmell (nebo spíše při- 
čichnutí k...). Zařízení společnosti 


LEGO STUDIOS 


DigiScent totiž neslouží k ničemu 
jinému, než ke generování nejrůzněj- 
ších vůní, pachů, a nebojme se to 
říci, nejspíše i smradů, dle možností 
instalovaných náplní a specifikací 
ovládacího softwaru. DigiScent plá- 
nuje vyrábět iSmell v několika prove- 
deních od miniaturních zařízení s 28 
zásobníky na různé odéry (ty lze nej- 


spíše i míchat) za cca 2 000 Kč až po 
mnohem složitější systémy. Princip 
iSmellu připomíná tak trochu inkou- 
stovou tiskárnu — i zde budete muset 
nejspíše dokupovat zásobníky zá- 
kladních „smradových ingrediencí“ 
(představa, jak ovladač hlásí „došel 


metan, došel metan“, mne doslova 
fascinuje), případně obdržíte sadu 
speciálních odérů v krabici se hrou. 


Pokud celý projekt nakonec sku- 
tečně spatří světlo komerčního světa 
(funkční prototypy již existují), bude- 
me nejspíše moci posílat voňavé 
e-maily, navštěvovat páchnoucí 
webové stránky, případně vnímat 
odér spálené gumy na závodním 
okruhu LeMans (popř. z vašeho oblí- 
beného cybersex chatu — pozn. 
zástupce smradocha). 


Lego 4 Steven Spielberg 
Další chytrá hračka, kterou 
bychom vám rádi představili, se liší 
jednou podstatnou drobností: může- 
te si ji zakoupit i u nás. | když je sada 
Lega pro „mladé filmaře“ zaměřena 
na poměrně úzkou skupinu uživatelů 
(děti > hrají si s Legem > mají solidní 
PC > chtějí si vyzkoušet dělání filmů 
> a rodiče jim to navíc koupí), jedná 
se přinejlepším o zajímavý nápad, 
jak poměrně jednoduše zkombinovat 
tři věci: Lego, webovou kameru 
a jednoduchý software pro editaci 


V sadě tedy naleznete kromě 
vlastní stavebnice Lega (uzpůsobené 
pro snadnou tvorbu „filmových atelié- 
rů“ také kameru (technologicky se 
vlastně jedná o webcam se snímáním 


Po hardwarové stránce není Lego Studios žádnou zvláštní revolucí — stavebnice pro vytvoření filmového ateliéru 
a miniaturní kamera s USB konektorem. Své schopnosti ale tvůrci stavebnice předvedli zejména u softwaru pro 
nahrávání a editaci videa — program, který je poměrně přehledný a dostatečně srozumitelný, nabízí poměrně velké 
množství funkcí — od střihu přes střihové efekty až po dodatečné ozvučování, míchání několika zvukových stop apod. 
V naprostou extázi mne ovšem uvedl manuál (anglický, zajímalo by mne, zda bude i plně přeložená česká 
verze), který nejenže jasně vysvětluje, jak sestavit Lego filmový ateliér a jak pracovat s programem, ale obsa- 
huje i režisérskou příručku — jakousi „filmovou školu“, ve které je výborně vysvětlen celý proces tvorby filmu od 
nápadu přes přípravu scénáře, výběr postav a filmových lokací, technické záležitosti jako nasvětlení, druhy 
záběrů, tvorba zvukových efektů (víte například, že zvuk praskajícího ohně lze vytvořit za pomoci celofánu?) až 
po finální úpravy, jako je tvorba závěrečných titulků. 
Lego Studios je prostě super, škoda, že nemohu popadnout notebook, Lego Studios a vrátit se o patnáct či dva- 
cet let zpět, do doby, kdy pro mě bylo Lego jednou z nejoblíbenějších kratochvílí. 


zvuku) a software pro nahrávání 
a zpracování (jednoduché funkce 
střihu a efektů) videa. Zbytek je (jak 
bývá u stavebnic Lego zvykem) už 
jen na fantazii „uživatele“. V tom je 
ostatně holandský produkt nejvyspě- 
lejší — zatímco využití Dot Pals či 
Barneyho je více méně přesně dáno 
tím, co nabízí jejich slovní zásoba 
a případné softwarové „dovybavení“, 
Lego děti omezuje mnohem méně — 
mohou zde stvořit a „rozanimovat“ 
prakticky cokoliv. 


Jenže... 
Jenže všechny chytré hračky (tedy 
i tu, jejíž kompletní recenzi naleznete 


CREATE REAL MOVIESÍ | REGISTER YOUR SET 


na následující straně) sužuje jeden 
společný problém: angličtina. | když 
výrobky prodávané u nás musejí ze 
zákona obsahovat český překlad 
manuálu, zůstává tu stále ovládací 
software, Barneyho slovní zásoba 
a mnohé další interakce prováděné 
výhradně v anglickém jazyce. A to je 
bohužel pro většinu potenciálních 
uživatelů (tedy dětí předškolního 
a školního věku) bariéra zcela nepro- 
stupná. Na stranu druhou, pokud 
chcete své děti či sourozence utužo- 
vat v cizím jazyce již od nejútlejšího 
věku, jsou chytré hračky jednou z nej- 
lepších pomůcek. 


Lukáš Erben 
01G0157 
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Pamatujete ještě na léta svého útlého mládí, kdy vás zajímalo, z čeho se skládá 


maminčin fén (a zda je vodotěsný), na jakém principu funguje záchodové splachovadlo 
(a jak se po té rouře vyšplhat až nahoru a koutkem oka nakouknout do „magic boxu“), 


Dnes na většinu těch otázek odpo- 
věď už asi znáte a kvůli těm ostatním 
(třeba to s nebohým kroužkovcem) je 
tu pro vás a zejména pro vaše děti či 
mladší sourozence první chytrá hrač- 
ka, kterou vám blíže představíme: 
Intel Play Microscope, tedy Intelovský 
digitální mikroskop. Než se ale podí- 
váme na zmiňovaný mikroskop blíže, 
měli byste si zafixovat pár důležitých 
věcí: 1. bez ohledu na technologii je 
to stále především hračka, 2. stojí 
poměrně mrzký peníz, 3. ať už rem- 


cám sebevíc, nic to nemění na faktu, 
že jsem touhle věcičkou naprosto 
unesen a svému případnému potom- 
kovi či sourozenci (kterými naštěstí 
a ku prospěchu celé společnosti 
nedisponuji) bych ji okamžitě koupil. 


Co vlastně Intelovský mikroskop je 
a jak funguje? Je to především dobrý 
nápad. Designéři Intelu prostě vzali 
webovou kameru s rozlišením cca 
640 x 480, doplnili ji o jednoduchou 
zvětšovací optiku ve třech kombina- 
cích (pro zvětšení 10x, 60x a 200x) 
a vše zabalili do úhledně namodralé- 
ho (a dle poslední módy částečně 
průhledného) těla mikroskopu, dopl- 
něného podstavcem. 


Mikroskop ovšem nemusíte použí- 
vat jen a pouze jako mikroskop, ale 
i jako jakousi semi-mobilní, hyper- 
zvětšovací, digitální lupu. Stačí jej 


rychlost (natočit optiku na 10x zvět- 
šení — provádí se to podobně jako 
u klasického mikroskopu) a zkoumat 
vše v okolí (a dosahu USB kabelu) — 
velmi užitečné je v takovém případě 
fototlačítko umístěné přímo na mikro- 
skopu. Použít sice můžete i 60 či 
200násobnou magnifikaci, ovšem 
zaostření mikroskopu v ruce je 
v takovém případě prakticky nemož- 
né. 


Pro zkoumání vzorků je k dispozici 
dvojí nasvícení (zapíná se přes ovlá- 
dací software) — jednak je to světlo 
horní, umístěné přímo v těle mikro- 
skopu, a jednak je to podsvícení 
V podstavci, které je vhodné zejména 
pro velká zvětšení. S podsvícením 
jsme ovšem měli trochu problémy — 
intenzita světla totiž dost kolísala, 
nakonec jsme jako příčinu identifiko- 
vali znečištěné kontakty na podstavci. 
Intenzita světla by ale mohla být 
přece jen o něco větší — na druhou 
stranu, mikroskop je napájen pouze 
z USB kabelu, takže je pochopitelné, 
že nemá šťávy nazbyt. 


Práce se vzorky je celkem jedno- 
duchá, i když právě zde je několik 
nedostatků, které ji trochu znepříjem- 
ňují: asi nejnepříjemnější je poměrně 
jemné zaostřování, zejména při 
200násobném zvětšení (které je pro 
zkoumání mnoha předmětů nejzají- 
mavější) je velmi těžké zaostřit — a jen 
stěží si dokážu představit, že osmile- 
té dítě bude mít větší zručnost a trpě- 
livost. Navíc má při takovém zvětšení 
smysl zkoumat pouze ploché nebo 
zploštělé vzorky, protože i mikrosko- 
pické předměty s objemem přesahují 
vzdálenost pro zaostření, čímž se 
dostáváme k dalším dvěma nedostat- 
kům, a to je absence aretačních 
pérek pro přidržení vzorků a zejména 


absence mikroskopických sklíček. 
Zatímco pérka by pomohla přidržet 
zkoumaný vzorek a umožnila by 
s ním velmi jemně hýbat — a jedná se 
tedy pouze o pohodlí, absence sklí- 
ček (byť třeba jen plastových) je pro 
mne záhadou. Zejména pokud si uvě- 
domím, že v sadě nechybí pinzeta, 
kapátko, dvě mističky pro sledování 
„živých vzorků“ či předpřipravená 
sklíčka s různými vzorky (peří, psí 
chlupy, krevetí vajíčka, banánová 
muška apod.). Pokud si mikroskop 
pořídíte, zajděte si tedy do nebližšího 
sklenářství pro nějaké vhodné malé 
odřezky tenkého skla (ale proboha se 
s nimi nepořežte), protože pro přípra- 
vu vzorků na 200násobné zvětšení 
jsou nezbytná. 


Ono se to hýbe! 

Samostatnou kapitolou je softwa- 
rová výbava mikroskopu. Software je 
opět velmi přehledný a nabízí všech- 
ny funkce pro pozorování — tedy 
nejen vytvoření snímku, ale i nahrá- 
vání sekvencí, případně opakované 
snímkování v nastaveném časovém 
intervalu (1x za hodinu až 1x za 
minutu) — tak si můžete vytvořit filmo- 
vou sekvenci klíčícího semínka či hni- 
jící jahody. Program kromě toho 
umožňuje i následné zpracování 
snímků (dokreslení nebo různé efek- 
ty, jako je inverze barev) a sekvencí 
(možnosti editace videa jsou ale 
poměrně skromné). Ovšem i k soft- 
waru bych si dovolil pár kritických 
poznámek. Prvním problémem je již 
tradičně angličtina, mikroskop se sice 
dodává s českým tištěným manuá- 
lem, ale software je tradičně v anglič- 
tině a navíc je „optimalizován“ pro 
americké děti, takže kupříkladu nápo- 
věda je k dispozici pouze formou mlu- 
veného slova, což celou věc spíše 
komplikuje. Velmi mne iritovalo i ozvu- 
čení programu, který při sebemenší 
prkotině vydává doslova kakofonii 
zvuků. Pravda, efekty jsou to povede- 
né a dětem se jistě budou zdát báječ- 
né, ale uvítal bych (i s ohledem na 
nebohé rodiče) možnost jejich snad- 
ného vypnutí, přímo v ovládacím pro- 
gramu. 


Absence aretačních pérek, sklíček, 
či nízká snímková frekvence (okolo 
10—15 fps) daná především možnost- 
mi USB rozhraní, nebo výtky vůči 


zw 


případně co je uvnitř docela obyčejné žížaly? 


INTEL PLAY GX3 MICROSCOPE 


softwaru jsou ale pouhé drobnosti, 
které nemohou zastínit fakt, že Intel 
Play Microscope je báječná a chytrá 
hračka, kterou mohu dětem s alespoň 
základními znalostmi angličtiny vřele 
doporučit. 


Lukáš Erben 
01G0158 


Digitální mikroskop 


funkce, ovládání 

je to super hračka 
praktické využití (děti) 
pouze anglický software 


Intel 
www.intelplay.com 


Cena: 4 880 Kč (vč. DPH) 
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CyberHome DVD 
AD-M 212 


erbirde 1,2 GF 


haniky. 


Design 
říní lze libovolně 
na přání měnit! 
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Z jakých komponent bychom si postavili „počítač snů“, kdybychom nebyli limitováni finanční 
stránkou věci? Rozhodli jsme se pro vás takovou příkladovou hi-end sestavu dát dohromady 
a podrobit ji důkladnému testování. 


DREAM MACHINE - " 


Procesor, základní deska, paměť 
Vzhledem k situaci na trhu proce- 
sorů jsme zvolili jako základ celé 
sestavy nejsilnější AMD Athlon, který 
pracuje na frekvenci 1,33 GHz. Tento 
čip už je vybaven 133/266MHz systé- 
movou sběrnicí, a proto si velmi 
dobře rozumí také s DDR paměťový- 
mi moduly a v běžných desktopových 
aplikacích je v současnosti nejvýkon- 
nějším dostupným procesorem. 


Volba základní desky byla o něco 


mýšlení sáhli po zřejmě nejvýkonněj- 
ším modelu na trhu a použili Asus 
A7M266. Tento motherboard využívá 
čipovou sadu složenou z čipu 
AMD761 (North Bridge) a VIA 686B 
(South Bridge). To mu propůjčuje 
zajímavou kombinaci vysokého výko- 
nu, daného progresivním kontrole- 
rem paměti a procesoru v North 
Bridge AMD761, a přijatelné ceny, na 
které se podílí zejména diskový 
a periferní řadič společnosti VIA, 
který je vyráběn v obrovských sériích 
do základních desek s čipsety 
KT133A. 


Pro rozšíření je na desce instalo- 
váno 5 slotů PCI 2.2, jeden konektor 
na AMR zvukovou kartu či modem 
a přirozeně jedno vyvedení AGP 


AMD Athlon 1,33 GHz 

Athlon 1,3 GHz 

Asus A7M266 

FIC AD11 

DDR SDRAM PC2100 256 MB modul 
DDR SDRAM PC2100 128 MB modul 
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sběrnice ve formě slotu AGP Pro 
podporující přenosové | rychlosti 
podle standardů AGP 1x, AGP 2x 
a AGP 4x. Vybavení porty a ostatní- 
mi rozhraními patří k vyšší třídě, tedy 
4x USB port, dvojice PS/2, sériový, 
paralelní port a také plně dvoukaná- 
lový řadič EIDE s nejvyšším protoko- 
lem DMA/100. Asus už tradičně 
dodává ke svým produktům velmi 
kvalitní software a nejinak je tomu 
i u A7M266, u kterého je na CD 
například výtečný monitorovací pro- 
gram chodu základních komponent. 


Celou sestavu doplňme ještě 256 
MB paměti DDR SDRAM PC2100. 
Vzhledem k tomu, že ještě nejsou 
mezi výrobci paměťových čipů 
a základních desek s podporou DDR 
plně zažité výrobní standardy, je 
vhodné použít pouze jediný čip místo 
kombinace dvou modulů po 128 MB, 
která by byla teoreticky také možná. 


Variantami jádra celé sestavy 
může být použití například základní 
desky FIC AD11 s velmi podobnými 
parametry jako A7M266, případně 
i jiná kapacita paměti. Teoreticky by 
šlo použít také Athlon 1,3 GHz, 
ovšem se sníženou frekvencí sběrni- 
ce na 200 MHz, a tudíž i s o něco 
nižším výkonem. 


12 000 Kč (poskytl AMD) 
10 500 Kč (AMD) 

7 990 Kč (AT Computers) 

6 150 Kč (Libra Electronics) 
4 000 Kč (různí distributoři) 
2 000 Kč (různí distributoři) 


CD-RW a DVD mechaniky 

Při diskuzi o volbě vhodné vypa- 
lovačky a DVD došlo pravda k mírné 
názorové výměně (jen pár vyraže- 
ných zubů), ale nakonec jsme se 
shodli na dvou mechanikách v obsa- 
zení Plextor | PlexWriter | PX- 
-W1610A a Toshiba SD-M1502, 
i když jiných variant je řada. 


PlexWriter PX-W1610A je ATAPI 
přepisovací CD-RW | mechanika 
s rychlostmi 16x při zápisu na CD-R 
média, 10x na CD-RW a disky čte 
rychlostí 40x. Pro bezpečnější práci 
disponuje také technikou BURN- 
Proof, která zamezuje chybě z pod- 
tečení vyrovnávací paměti při zápisu, 
a větší flexibilitu zajišťují 2 MB vyrov- 
návací paměti. Mechanika je kompa- 
tibilní s drtivou většinou současných 
formátů a standardů, pozitivní je také 
to, že podporuje čtení i zápis infor- 


PlexWriter PX-W1610A 
Toshiba SD-M1502 
Ricoh MP 9120A 


mací CD-Text. Zatím ještě chybí plná 
podpora vypalovacích programů, 
a tak je třeba používat WinOnCD či 
Easy CD Creator, nicméně se dá 
předpokládat, že během několika 


týdnů či měsíců bude možné pálit 
v podstatě čímkoliv, stejně jako tomu 


bylo u předchozího © Plextoru 
121032E. Pro ty, kteří si rádi zazálo- 
hují svá CD, bude jistě potěšující 
informace, že PlexWriter podporuje 
také režim kopie DAO-RAW. 


IBM Deskstar 75GXP 75GB DLTA-307075 
Seagate Barracuda III 40 GB ST340824 


V moderním stroji nesmí chybět ani 
DVD, které je zde reprezentováno 
mechanikou Toshiba SD-M1502. Ta je 
schopná číst jak DVD disky standardů 
DVD-5 až DVD-18, tak disky CD- 
-ROM lisované či vypalované ve 
všech běžných formátech. Nepřekvapí 
ani podpora CD-RW médií a zapiso- 
vatelných disků DVD-R. 


OCITAC SNU 


Variant je v tomto sektoru oprav- 
du velké množství. Předně je možné 
zvolit jinou vypalovací mechaniku. 
Na CeBlTu byla k vidění řada CD- 
-RW mechanik s parametry 20x 
zápis CD-R, 12x zápis CD-RW 
a 40x čtení, vybavených nějakým 
typem ochrany proti podtečení 
(BURN-Proof, JustLink, SafeBurn) 
a zřejmě by se některá z nich určitě 
dobře vyjímala ve stroji snů. Druhou 
možností je použití kombinované 
mechaniky CD-RW a DVD, jako je 
například Ricoh MP 9120A. 


Pevný disk 

Ani zde nebyla volba jednodu- 
chá, ale nakonec jsme zvolili starší 
a osvědčený IBM Deskstar 75GXP 
s kapacitou 75 MB. Jeho výkony 
jsou i na dnešní dobu výborné 
a poskytuje také poměrně solidní 
(ehm) kapacitu 75 GB. Disk podpo- 


8 500 Kč (Servodata) 
2 930 Kč (AT Computers) 
9 990 Kč (Softcom) 


ruje přenosy po rozhraní 
UltraDMA/100, takže k jeho připoje- 
ní je třeba použít 80žilový plochý 
kabel, který je dodáván spolu se 
základní deskou. Pět ploten uvnitř, 
každá s kapacitou 15 GB, rotuje 
rychlostí 7 200 otáček, a o plynulé 
čtení i zápis se starají 2 MB vyrov- 
návací paměti přímo v elektronice 
pevného disku. 


Možnými variantami v tomto pří- 
padě jsou disky řady Seagate 
Barracuda III se 7 200 otáčkami a 2 


12 400 Kč (Elap) 
6 300 Kč (Elap) 


MB vyrovnávací paměti. V součas- 
nosti to jsou nejvýkonnější EIDE 
pevné disky na trhu, avšak zatím 
není k dispozici tak vysoká kapaci- 
ta, jakou poskytuje právě zvolený 
IBM Deskstar 75GXP. 


USB Inside 


Vyvedení dvou USB konektorů pod otevíracím krytem na přední straně skříně 


Grafická a zvuková karta 

Je snad jasné, že pro sestavu snů 
jsme nemohli zvolit nic jiného než 
GeForce3. V tomto případě se jedna- 
lo o kartu Elsa Gladiac 920, která 
zároveň slouží jako referenční model 
nVidie. O GF3 jsme toho napsali 
mnoho a není jistě třeba zdůrazňo- 


Elsa Gladiac 920 
Hercules 3D Prophet III 


vat, proč jsme se pro ni rozhodli: 
jedná se prostě o nejrychlejší 3D 


kartu současnosti. O zvukové kartě 
bylo rozhodnuto také velice rychle, 
a zvítězil tedy Sound Blaster Live! 


Cooler Master ATC-201 

Logitech Cordless Desktop iTouch 
Morex KN900 

MS Internet Keyboard Pro 

MS IntelliMouse Explorer 


Platinum 5.1. Nemá cenu jej ani pří- 
liš představovat, vestavěný dekodér 
Dolby Digital 5.1 a infračervené dál- 
kové ovládání zaručují vysokou kvali- 
tu i příjemné ovládání, ke kterému 


BAPCo SYSmark 2000 
Internet Content Creation 
Office Pruductivity 


Ouake III Arena Timedemo1 
Low Ouality 640 x 480 
High Ouality 1 024 x 768 


Evolva Rolling Demo 
Normal 
DotBump 


ještě přispívá přední panel Live! 
Drive pro připojení dalších zařízení. 


V tomto případě se volby týkají 
pouze grafické karty, kde lze použít 
jiný akcelerátor s čipem GeForce3. 
V úvahu připadá například Hercules 
3D Prophet III. 


19 890 Kč (ProCA) 
16 670 Kč (Guillemot) 


Skříň a periferie 

Sehnat opravdu pěknou skříň je 
v poslední době skoro nemožné. 
Naopak dodavatelé z řad Vietkongu 
a jiných dálněvýchodních organizací 
se předhánějí v tom, kdo vymyslí 
nevkusnější design (viz nedávno se 
objevivší casy se vzhledem Nokie 
8850, či odporná móda průhledných 
pastelových skříní). Naše touhy 
nakonec uspokojila až ATC-201 od 
Cooler Masteru. Je to doslova Ferrari 
mezi skříněmi — a to jak co se vzhle- 
du, tak funkčnosti (chlazení) týče. 


14 990 Kč (ProCA) 
3 400 Kč (Actebis) 
3 200 Kč (Penta) 

1 810 Kč (Microsoft) 
2 220 Kč (Microsoft) 


Aby také ne, když je celá z leštěného 
hliníkového plechu. Uvnitř se o doko- 
nalé chlazení starají celkem 4 doda- 
tečné ventilátory. Pod děrovaným 
vlysem na přední straně je umístěna 


228 bodů 
239 bodů 
220 bodů 
(více je lépe) 


177,8 fps 
136,5 fps 
(více je lépe) 


157,8 fps 
104,4 fps 
(více je lépe) 


dvojitá turbína vhánějící čerstvý 
vzduch dovnitř. Ten proběhne nejdří- 
ve kolem diskových mechanik a pak 
pokračuje nad základní desku. 
Jedna jeho část pokračuje ke kar- 
tám, kde na zadní straně vyfukuje 
jeden dodatečný větrák, zatímco 
druhá část směřuje k procesoru. 
Také ten je chlazen nejvyšším mode- 
lem, který Cooler Master dodává, 
chladičem EP5-6111. 


Častým problémem mnoha skříní 
je tepelná kapsa, která se tvoří 
v oblasti nad procesorem. Dochází 
tam vlivem fyzikálních pravidel 
k tomu, že teplý vzduch pocházející 
z chlazení procesoru stoupá vzhůru, 
v nejsvrchnější části skříně se hro- 
madí a jedinou možností jeho úniku 
je trnitá cesta skrz napájecí transfor- 
mátor. ATC-201 to má vyřešeno pří- 
davným větrákem právě v exponova- 
ném panelu horní stěny. 


K sestavě jsme připojili bezdráto- 
vé řešení Logitech Cordless Desktop 
iTouch. V sadě ovládacích periferií je 
bezdrátová multimediální klávesnice 
a ergonomická bezdrátová myš. 


Vzhledem k ceně skříně (prostě 
Ferrari...) se možná budete chtít 
poohlédnout po nějaké levnější alter- 
nativě. Tu nabízí například Morex 
KN900, kterému však chybí zmíněné 
propracované řešení tepelné proble- 
matiky uvnitř skříně. V oblasti vstup- 
ních periferií je možnou volbou napří- 
klad Microsoft Internet Keyboard Pro 
a IntelliMouse Explorer též od 
Microsoftu. 


A co monitor? 

Zřejmě vám přijde podivné, proč 
u naší Dream Machine chybí monitor. 
Není to náhodou. Volba monitoru 
k počítači snů není nic snadného. 
Můžete začínat u běžného CRT mode- 
lu s úhlopříčkou 19 palců, ale je možné, 
že využijete spíše větší s 21" či 22" 
obrazovkou. Další možností je některý 
z LCD panelů, které začínají na 15 pal- 
cích a pokračují až k více než 21 ". 


r 


Při pohledu na množství chůadičů je jasné, že tady počítačovým komponentám úžeh nehrozí... „l 


Testovaná konfigurace: 


Athlon 1,33 GHz/266 MHz FSB 
Asus A7M266 

128 MB DDR SDRAM Samsung 
Elsa Gladiac 920 GeForce3 
IBM DLTA-307075 


Alternativ je opravdu mnoho a záleží 
pouze a jenom na uživateli, jak tako- 
vý počítač snů hodlá využívat. 


Výsledky testů 

V herních i aplikačních testech 
dosáhla Dream Machine (podle oče- 
kávání) nejvyššího skóre. Pravda — 
v Ouaku lil je situace o něco složitěj- 
ší, neboť v rozlišení 640 x 480 bylo 
Intel Pentium 4 na velmi podobné 
konfiguraci o poznání silnější, ovšem 


z vlastní zkušenosti víme, že již roz- 
lišení 1 024 x 768 tento rozdíl téměř 
smazává. Výborné jsou také výsled- 
ky při benchmarku Evolva Rolling 
Demo, který je zaměřen na rozhraní 
DirectX. 
Tomáš Bučina 
01G0160 


Všechny uvedené ceny jsou bez 
DPH a platné pro koncové zákazníky. 


AHVMGHYH ii 
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WINGMAN STRIKE FORCE 3D 


Na českém trhu se zjevil další z řady herních zařízení s implantova- 
ným force feedbackem, nebo chcete-li hmatovou odezvou. 
Tentokráte se jedná o velmi luxusní joystick od Logitechu. 


Už na první pohled vás jistě uchvátí 
jeho monstrózní vzhled. Masivní 
základna držící na stole i bez přísavek 
jak přibitá, mohutná páka padnocí do 
ruky jako ulitá a vůbec celkový design 
vás naladí ke hraní nějaké té joysticko- 
vé gamesky. A že si jich můžete užít 
opravdu hodně. Šest programovatel- 


Perfektně provedený joystick 
s hmatovou odezvou 


luxusní provedení 
funkčnost 

cena 

krátké kabely 

na CD nejsou přiloženy 
profily do her 


Actebis 
www.actebis-sro.cz 


Cena: 3 840 Kč (vč. DPH) 


ných tlačítek, regulátor plynu umístěný 
pod otočnou pákou, dokonce dva klo- 
boučky a navíc kolečko, jaké znáte 
z myší přispívají k tomu, že SF3D se 
dobře vyjímá jak v kokpitu válečných 
rozhrkaných letadel, tak i v kabině 
futuristického vesmírného plavidla. 


Instalace proběhne velmi snadno. 
Joystick se připojuje na USB port, 
s čímž je spojen jeden problém — musí- 
te se striktně držet pokynů instalace. 
Nejdříve se nainstaluje software z při- 
loženého CD a teprve potom na 
vyzvání programu připojíte joystick. 
K tomu, abyste si vychutnali efekty 
hmatové odezvy, je nutné zapojit joys- 
tick do sítě přes malý adaptér. Zde se 
projevuje slabina většiny těchto her- 
ních zařízení, a tou je krátká délka 
kabelů. 


Joystick vybavený technologií force 
feedback je dost nákladnou záležitostí, 
a když už se rozhodnete něco takové- 
ho pořídit, jistě si také chcete pořádně 


užít kvedlání a škubání v nějaké ves- 
mírné střílečce či simulátoru. Tituly, 
jako je Starlancer či Freespace 2, jsou 
k tomuto účelu jako stvořené. A podí- 
vejme se, výrobce je tak mazaný, že 
právě Freespace 2 (tedy demo na 10 
misí, abych byl přesný) je součástí pří- 
slušenství k joysticku. Vězte, že právě 
tomuto titulu je SF3D šitý na míru. 
Páka při střelbě a při zásahu poskaku- 
je velmi realisticky (i když to se dá jen 
odhadovat, protože nikdo z nás ve 
vesmírné stíhačce nikdy neseděl) a při 
manévrování přímo cítíte hmatatelný 
odpor všech pilotovaných korábů. 


Kromě hry a manuálu se v balíku 
nachází utilitka pro vytváření profilů. 
Práce s ní je velmi jednoduchá a intui- 
tivní. Jak už jsme zvyklí, naprogramo- 
vat se dají všechna tlačítka podle libos- 
ti a vzniklé profily lze ukládat, nahrávat 
či importovat. Předdefinovaných profilů 
do her je k dispozici celá řada. Je mi 
ale záhadou, proč nejsou přiloženy na 
poloprázdném CD, ale musíte je po 


SAMSUNG YEPP YP-E32/64 


V nabídkách MP3 přehrávačů se již nějaký dobu objevuje model YP-E32/64 


od Samsungu a řečeno mírnými výrazovými prostředky, je to na něm znát. 


Uvnitř tohohle stříbřitého plastiko- 
hliníkového krasavce o rozměrech 
65 x 87 x 17,2 mm se ukrývá vesta- 
věná paměť o kapacitě 32 MB. To je 
v dnešní době, kdy konkurenční výrob- 
ky (samozřejmě za vyšší cenu) nabí- 
zejí až 1 000x větší kapacitu, opravdu 


Malý a designově vyvedený MP3 
přehrávač s kapacitou 32MB 


design 

rozměry, hmotnost 

32MB pamět (lze rozšířit) 
připojení přes paralelní port 


LIBRA Electronics 
www.libra.cz 


Cena: 7 990 Kč (vč. DPH) 
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tristně málo. Naštěstí je v Yeppu ještě 
úzký slot pro přídavné Yepp karty (for- 
mát SmartMedia), které kapacitu MP3 
přehrávače zdvojnásobí. Potíž je v tom, 
že v základní výbavě žádná taková 
karta není a vy si ji budete muset za 
další peníze přikoupit. Na druhou stra- 
nu je ale paměť 32 MB vcelku dosta- 
čující pro funkci diktafonu, neboť si 
„zapamatuje“ cca 150 minut ve formá- 
tu ADPCM (32 Kb/s). 


Ovládání a zobrazování informací 
o skladbách je celkem šikovné, ale 
také má své mouchy. Funkce pro pře- 
hrávání, zastavení, přetáčení a jinou 
manipulaci se soubory MP3 se nachá- 
zejí na kulatém tlačítku pod displejem, 
ostatní funkce, tedy hlasitost, volba 
přednastavených režimů, opakování 
skladby a jiné, mají svá miniaturní tla- 
čítka. Displej působí na čelním panelu 
poměrně robustním dojmem a zobra- 
zuje informace o skladbách a pomocí 
malých ikonek též o různých nastave- 


ních přístroje. Citelná je ovšem absen- 
ce podsvícení (tu již novější modely 
Yeppu mají), což záhy po setmění sami 
poznáte. 


Co se týče připojování k PC a soft- 
warovému vybavení, je zde opět cítit 
„letitost“ přístroje. Ten se za pomoci 
kabelu zastrčí do paralelního portu, 
přičemž počítač musí podporovat ECP 
(Extended Capabilities Port), a po 
následné instalaci Yepp Exploreru si 
mohou obě zařízení předávat informa- 
ce, a to až rychlostí 150 KB/s. To sice 
není příliš, ale pro zaplnění 32 MB 
paměti to stačí, neb celý přesun neza- 
bere více než pět minut. Slabší je to 
ovšem v případě, že „přepísknete“ 
limit. V tu chvíli přesun zakysne, 
a můžete vše kopírovat znovu. 


Z ostatních věcí, které Samsung 
Yepp nabízí, již není příliš o čem mluvit. 
Na CD se softwarem najdete několik 
desítek MP3 skladeb a zkušební verzi 


vybrání ze seznamu stáhnout z inter- 
netu. Kromě tohoto nedostatku mi 
ještě chybí nastavování síly force feed- 
backu. 


Závěrem se dá shrnout, že 
WingMan Strike Force 3D je velmi kva- 
litní a účelný joystick. Ve srovnání 
s konkurenčním SideWinder Force 
Feedbackem 2 od Microsoftu se dá po- 
řídit za podstatně nižší cenu, přičemž 
kvalitativní rozdíl není nijak drastický. 
Vzhledem ke svému luxusnímu prove- 


a nepochybně bude dobrou investicí 
do hraní akčních i simulátorových her. 


Libor Vacata 
01G0161 


softwaru AudioCatalyst, v krabici pak 
celkem zajímavá sluchátka s poměrně 
slušným zvukem. A ještě něco. Do 
MP3 přehrávače můžete také uložit na 
350 telefonních čísel, avšak pouze 
najednou ve speciálním .tel souboru. 
Což je věc, kterou byste čekali spíše 
u digitálního diáře než u přenosného 
přehrávače MP3 souborů. 


Samsung Yepp YP-E32/64 je cel- 
kem elegantní MP3 přehrávač, který 
však dnes díky svému věku poněkud 
pokulhává za konkurencí. Jeho cena je 
sice o poznání nižší, než u jiných 
modelů, ty však oproti němu nabízejí 
více paměti a širší paletu funkcí. 


Tomáš Varoščák 
01G0162 


3D PROPHET Ill: GEFORCE3 NAOSTRO 


Silnější, výkonnější a lepší — prostě GeForce3. V minulém GameStaru jste se mohli dočíst 
něco o technologii, kterou nový čip nVidie nabízí, a nyní se blíže podíváme na první kartu, 
jež dorazila do našeho TestCentra. 


Tak jak je tomu v automobilovém 
průmyslu, kde jsou rychlá sportovní 
auta nazývána „dream cars“, díky 
jejich vysokému výkonu a ceně, tak ob- 
dobně by se mohly jmenovat výkonné 
grafické karty — „dream accelerators“. 
Patřily by mezi ně zejména karty osa- 
zené čipy GeForce2 Ultra, ale přede- 
vším novinka NV20 neboli GeForce3. 


Společnost Hercules právě tako- 
vouto grafickou kartu představila 
a snad jako vůbec první ji uvádí i na 
náš trh. Není pochyb, že spolu s ostat- 
ními GeForce3 kartami bude po něko- 
lik nadcházejících měsíců představo- 
vat absolutní špičku. 


O zdrženích způsobených optimali- 
zací pro rozhraní DirectX8 a přecho- 
dem z výrobní 0,18mikronové techno- 
logie na 0,15mikronovou jsme již 


3DMark 2000 


Akcelerator 


Hercules 30 Prophet ll - 
GeForce3 


Hercules 3D Prophet 
4500 - Kyro II 


Creative 3D Blaster Ultra 
- GeForce2 


Creative 3D Blaster GTS 
- GeForce2 


Creative 3D Blaster MX - 
GeForce2 


3DMark body 0 


v minulosti psali, stejně tak jsme zmi- 
ňovali skutečnost, že čip obsahuje 
více tranzistorů než Pentium 4. 
Pojďme se tedy podívat na konfiguraci 
karty od Herculesu. 


Vlastní parametry se v podstatě 
neliší od základní specifikace, zajíma- 
vá je proto spíše konkrétní výbava, kte- 
rou karta dostala do vínku. 3D Prophet 
III má včetně standardního VGA výstu- 
pu (nejvyšší rozlišení 2 048 x 1 536 
v 60 Hz a 16 milionech barev) také 
výstup pro S-Video, kompozitní video 
a DVI. DVI neboli Digital Visual 
Interface je konektor (obsahuje 24 
pinů) pro přenos jak digitálního, tak 
analogového signálu. Je schopen digi- 
tálně zobrazit až 1 600 x 1 200 při 85 
Hz v 16 milionech barev. Kartě samot- 
né pak vévodí zejména modré chladi- 
če — z nichž ten hlavní (na GPU) je 


m 3DMark 2000 - 32 bitů 
m 3DMark 2000 - 16 bitů 


1000. 2000 3000 4000 5000 6000 7000 8000 


v provedení „turbínka“. Pastva pro 
oči... 


Výkon dává znát akcelerátor ve 
všech směrech. Každé srdce herního 
nadšence zaplesá při zjištění maxi- 
málních hodnot framerate. Sku- 
tečnost, že se u současných her prak- 
ticky nelze dostat pod 50 fps, a to ani 
v nejnáročnějších podmínkách a nej- 
vyšších rozlišeních, mluví jistě sama 
za sebe. V benchmarku hry Ouake Ill 
při nastavení nejvyšších detailů, 
32bitové barevné hloubce a rozlišení 
1 600 x 1 200 spočítala karta v naší 


První GeForce3 na našem trhu 


super výkon 

vypadá šik 

(ach, ty modré chladiče) 
ještě lepší výkon 

cena 


Guillemot 
www.guillemot.cz 


Cena: 16 670 Kč (bez DPH) 


Společnost Hercules, spadající pod korporaci 
Guillemot, představila zcela nový čip Kyro II, 
který má konkurovat stávajícím typům GeForce2 
MX a GTS. Světe div se, povedlo se, Hercules 
pokročil zase o kousek kupředu. 


testovací sestavě 64,9 snímku za 
sekundu. V náročné Evolvě dosáhla 
v testu 151,1 obrázku za vteřinu a ani 
se zapnutým dot bumpingem neklesla 
pod magickou stovku (konečný výsle- 
dek 101). Ve starším 3D Marku 2000, 
ve 32bitovém barevném režimu překo- 
nala GeForce2 Ultra o necelých 800 
bodů (6 916 bodů). V reálném provozu 
(tedy při vyšší zátěži) prostě GeForce3 
nemá konkurenci. 


GeForce3 není ale pouze nejrych- 
lejší, je také nejdražší. Je otázkou, kdo 
takový výkon skutečně potřebuje. 
Současné hry běhají bez větších pro- 
blémů na budgetových kartách 
GeForce2 MX, nehledě na to, že 
v průběhu roku by se měla objevit 
NV17 — jakási odlehčená verze 
GeForce3. Pokud ale bez nejvýkon- 
nější grafické karty nemůžete žít, 
máme pro vás na závěr jednu dobrou 
radu: Šetřete! GeForce3 totiž stojí 
téměř tolik co slabší domácí sestava. 


Jakub Smolka 
01G0159 


ST KYRO II: KONKURENT PRO NVIDII 


Nový čip Kyro II poskytuje za 
pomocí unikátní technologie 
PowervR Tile Based Rendering 


Nový konkurent nVidie 


vysoký výkon 

tile rendering 
(rychlé ve 32 bitech) 
cena 

softwarové TaL 


Guillemot 
www.guillemot.cz 


Cena: 5 490 Kč (bez DPH) 


neobvykle vysoký výkon při velmi 
příznivé ceně. To je dokázáno pomocí 
zmiňované technologie, která zcela 
jinak přistupuje ke 3D algoritmům, 
snaží se přitom omezit zbytečné zatě- 
žování procesoru a problém tzv. úzké- 
ho „hrdla“ paměti. Plní se opravdu jen 
to, co je absolutně nezbytné, přičemž 
je udržováno co nejvíce možných 
operací na čipu. Umožňuje to vytěžit 
maximum z průtoku dat pamětí. 


Možná vás trochu udiví absence 
hardwarového © TáL | (Transform 
aLightning), je totiž pouze softwaro- 
vé. Kupodivu se to nijak neprojevuje 
na výkon, ba právě naopak. Karta si 
bez problému poradí s jakoukoliv 


GeForce2 MX a silně konkuruje 
typům GTS. Ve 32bitových režimech 
je dokonce silnější. 


3D Prophet 4500 disponuje včetně 
čipu Kyro II 4500 také 64 MB SDR 
RAM paměti pracující na 175 MHz, 
přičemž převodník RAMDAC pracuje 
na 300 MHz. Nejvyšší možné rozliše- 
ní poskytuje akcelerátor 1 920 x 
x 1 440 v 75 Hz. Příjemnější obnovo- 
vací frekvenci 95 MHz dosáhnete už 
při rozlišení 1 600 x 1 200. 


Test v Ouaku Ill porovnává rivaly 
Kyro II 4500 a GeForce2 GTS velice 
vyrovnaně. V 16bitovém režimu Kyro 
II malinko zaostává, nicméně viditelně 


převyšuje svého soupeře ve 32bitové 
barevné hloubce a vyšším rozlišení. 
3D Prophet 4500 v rozlišení 1 280 x 
x 1 024 x 32 dosahuje rychlosti kolem 
80 snímků za sekundu, čímž předeh- 
nal „gétéeska“ až o 20 snímků. 


Na obalu karty by mohlo být uve- 
deno: „Za málo peněz, hodně grafi- 
ky!“ Je jen na vás, komu dáte před- 
nost. Jasné je, že se mu žádné „MX“ 
nevyrovná, a dokonce i modelům 
„GTS“, 3D Prophet 4500 pěkně 
dýchá na záda — a to při ceně o cca 
1 000 Kč nižší. 


Jakub Smolka 
01G0163 


AHVMGHYH ii 


GameStar % 91 


HARDWAFE iii 


PŘETAKTOVÁNÍ GRAFICKÝCH KARET 


Ještě něž se bezhlavě vrhnete do 
přetaktování všech svých komponent 
včetně procesoru ve force feedback 
joysticku, měli byste se zamyslet, zda 
a co přetaktováním získáte. Váš pro- 
cesor či grafická karta mohou být tak 
výkonné, nebo naopak tak zastaralé, 
že výkonnostní zisk z přetaktování 
bude zanedbatelný, oproti tomu pří- Kolik Izí i 
padným rizikům spojeným s přetakto- Další důležitá věc, kterou byste 
váním se nevyhnete. měli zvážit, je, kolik vlastně můžete 
přetaktováním karty získat. Je obvy- 
klé, že procentuální nárůst výkonu owerStrip 


málními možnostmi mírně lišit kus od 
kusu, stejně jako procesory. Největší 
výkonnostní nárůst se navíc vždy 
objeví ve vyšších rozlišeních, které 
kladou na grafickou kartu maximální 
nároky — například u TNT2, rozhodně 
ale nečekejte nic světoborného, zvý- 
šení frekvence o 10—20 % lze pova- 
žovat za výborný výsledek, v praxi to 
ale znamená jen zhruba poloviční 
nárůst rychlosti. 


ve kterém hrajete. Máte-li 15" monitor 
a používáte nízká rozlišení, pak je pro 
vás limitující především rychlost pro- 
cesoru (za předpokladu, že máte 
alespoň TNT2 či GeForce), naopak ve 
vysokých rozlišeních hraje největší roli 
rychlost grafické karty. 


monitory, ale i profilů pro různé apli- 
kace s různě nastaveným výkonem či 
kvalitou zobrazování), zkrátka jedná 
se o jednu z nejkomplexnějších utilit, 
která si jistě zaslouží samostatný 
popis. My se ale tentokrát budeme 
věnovat pouze samotnému přetakto- 
vání pomocí PowerStripu. Vše jsme 
odzkoušeli na aktuální betaverzi 
PowerStripu 3.0, kterou naleznete též 
na našem CD. Jedná se ovšem o sha- 
reware s omezenou dobou funkčnos- 
ti, takže na to pamatujte. Výhodou 


V případě grafické karty je třeba si 


uvědomit, zda hlavním faktorem limitu- 
jícím rychlost ve hrách nemusí být 
právě ona. Vždy totiž platí pravidlo 
vyrovnané sestavy, které říká, že 
seberychlejší karta je k ničemu bez 
odpovídajícího procesoru a naopak 
seberychlejší Pentium III či Athlon jsou 
bez kvalitní grafiky spíše na ozdobu. 
Navíc nezávisí jen na konkrétní kombi- 
naci karta/procesor, ale i na rozlišení, 


PowerStrip 


Připravili jsme pro vás praktický pří- 
klad použití PowerStripu s kartou 
GeForce GTS, u jiných grafických 
karet (zejména TNT, TNT2 či 
GeForce) by měl být postup obdobný. 


Ujistěte se, že máte nainstalovány 
pokud možno nejnovější ovladače, 
v ideálním případe tzv. referenční — 
tedy ovladače vytvářené výrobcem 
grafického čipu a nikoliv karty samot- 
né, PowerStrip je totiž testován právě 
s referenčními ovladači. 

Nainstalujete PowerStrip, zde vás 
nečeká žádný zádrhel. 

Po spuštění se PowerStrip projeví 
coby malá ikonka ve stavové liště. 


Klikněte na ni pravým tlačítkem, 
z menu vyberte Performance profiles 
a Configure. 
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TNT2 či GeForce2 MX bude vyšší 
než u TNT2 Ultra či GeForce2 Ultra, 
které už tak jako tak běží poblíž fak- 
tického maxima. Stejně tak u karty 
s pasivním chladičem máte docela 
dobré šance, zejména pokud na 
chladič přidáte větráček. Vždy ale 
nakonec záleží na typu karty či kon- 
krétním GPU a pamětech — i karty 
stejné značky se mohou svými maxi- 


Objeví se obrazovka, která ukazu- 
je současné nastavení frekvence karty 
(pokud má karta synchronní časování, 
objeví se pouze jeden údaj). 

[CŽ Postormance prolde: 


| 8 NVIDIA GeForce2 GTS/GeForce2 Pro 
ETTOT NSC 


| Enge cch 


— F Er eaena 


|" © U tow rem steny Oper 
Morovch |" 6RUe sneoncoe ftermg Over) 
2 00M: |" G Erotse hd cerne wékasrg Dol) sj 


T jp pogrom m mn oo 
© o 55 
EEE RT 
O == 
FowerStip „| Ho ENÉ 
Frekvenci nyní můžete nastavit 
posunováním po liště. Zkuste nastavit 
frekvenci grafického čipu (engine 
clock) vyšší o 5 až 10 MHz, pamět 
zvyšte o podobnou hodnotu. Nyní 
nastavení uložte (klikněte na apply 
a OK) a vyzkoušejte stabilitu grafické 
karty. Ve Windows by nejspíše neměly 
nastat problémy, příliš vysoká frekven- 
ce se obvykle projeví až ve hrách. 
Doporučujeme vyzkoušet buď Ouake 
Ill nebo 3D Mark 2001 — pokud se při 
jejich běhu vyskytne problém s grafi- 


Asi  nejuniverzálnějším progra- 
mem, který zpřístupní možnosti pře- 
taktování většiny běžně dostupných 
(a přetaktovatelných) karet, je Power- 
Strip. Tento program tchajwanské 
společnosti Entech ovšem nabízí 
i mnoho dalších funkcí — od nastavení 
parametrů obrazu a monitoru až po 
možnost tvorby nejrůznějších profilů 
(nejen těch barevných či pro různé 


kou (rozpadávající se obraz apod.) 
nebo se PC zasekne, restartuje 
a zkuste nastavit nižší frekvenci. 
Pokud naopak pracuje bez problémů, 
můžete zkusit frekvenci vyšší (zvyšuj- 
te ale po malých krocích, maximálně 5 
MHz), dokud neobjevíte hranici, nad 
kterou již karta není stabilní. Poté sniž- 
te frekvenci alespoň o 2—3 MHz pod 
tuto hranici — tím získáte sice minimál- 
ní, ale alespoň nějakou rezervu, která 
se může hodit při vyšší teplotě v míst- 
nosti nebo při vysoké zátěži. 

Zkuste si otestovat rychlosti grafi- 
ky (například v 3D marku) s původním 
nastavením a s maximálním stabilním 
nastavením, kterého jste dosáhli, je 
dobré mít přehled o tom, jaký výkon 
jste takto získali. 

Pokud se vám podařilo kartu 
úspěšně přetaktovat, blahopřejeme, 
nezapomínejte ale, že přetaktování 
vždy zvyšuje riziko poškození kompo- 
nent či nestability počítače. 


Kromě lišt pro nastavení frekvence 
nabízí menu Performance properties 


PowerStripu je, že funguje prakticky 
se všemi běžnými kartami, zatímco 
jiné programy, často typu freeware, 
public domain či donationware, jsou 
určeny jen pro jistý typ grafické karty. 
Některé z nich (viz rámeček) jsme na 


CD umístili také. 


Lukáš Erben 
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ještě další volby, které mohou ovlivnit 
výkon či kvalitu obrazu na vašem PC. 


Zapíná nebo vypíná synchronizaci 
sníků hry se snímky monitoru. Pro 
běžné uživatele nemá vypnutí valný 
smysl, protože se projeví, až když se 
rychlost hry přiblíží obnovovací frek- 
venci monitoru, navíc způsobuje „roz- 
trhání“ obrazu. 


Anizotropní filtrování je jednou z nej- 
kvalitnějších filtrovacích metod, ovšem 
klade vysoké nároky na hardware. 
S klasickým filtrováním lze dosáhnout 
uspokojivých výsledků, a proto dopo- 
ručujeme tuto volbu naopak nezapínat. 


FSAA tedy vyhlazování hran je zajíma- 
vé zejména v nižších rozlišeních — do 
1 024 x 768, vyžaduje ale velmi rychlou 
grafickou kartu. Využijete jej tudíž 
pouze, pokud máte GeForce2 GTS, 
Ultra či GeForce3 a zároveň malý moni- 
tor, na kterém má jeho využití smysl. 


Software na CD 


HZ Tool 

Pro karty: všechny typy 

Utilitka, kterou jsme již na CD 
v minulosti zařadili, se jistě hodí 
všem, kdo hrají hry v různých rozli- 
šeních a barevných hloubkách. 
S pomocí Hztool je možné si najed- 
nou a současně nastavit obnovova- 
cí frekvence v různých rozlišeních. 
Jen pozor, abyste nenastavili hod- 
noty, které váš monitor nezvládne. 


APK 3DfxTuning 2000+ 

Pro karty: 3Dfx Voodoo1, 
Voodoo2 a Voodoo3 

Program pro majitele Voodoo2 
a Voodoo3 umožňuje specifické 
nastavení pro různé hry. Obsahuje 
různá přednastavení pro některé 
starší hry. Freeware. 


Voodoo4Runner 

Pro karty: 3Dfx Voodoo 4, Voodoo 5 
Nabízí nastavení nejrůznějších 
parametrů a tvorbu profilů pro 
různé hry. Freeware. 


Rage 128 Tweak 

Pro karty: Rage 128 PRO 
Umožňuje přetaktování a nastave- 
ní různých parametrů Rage 128 
PRO pod Widnows 95/98/ME. 


RadeonTweaker 1.0.1 

Pro karty: ATI Radeon 
Umožňuje měnit snad všechna 
známá nastavení Radeonu a obsa- 
huje připravené profily pro různé 
hry (nová verze podporuje 
i Black8 White a Final Fantasy VII. 
Freeware. 


NVMAX 1.5 

Pro karty: TNT, TNT2, GeForce, 
GeForce2 

Ve spolupráci s ovladači Detona- 
tor umožňuje měnit nejrůznější 
jinak skrytá nastavení. 


GeForceTweakUtility 

Pro karty: GeForce, GeForce2 
GTS, GeForce2 MX, GeForce3 
Umožňuje měnit většinu existují- 
cích nastavení, jinak dostupných 
pouze přes registry. Přetaktování 
samozřejmostí. Freeware. 


Tip pro majitele Velocity 


Chcete ze své Velocity udělat 
Voodoo03? No problem, Velocity 100 
má totiž stejný procesor jako Voo- 
do03, ovšem pomocí proměnné v re- 
gistrech nastavený tak, aby v OpenGL 
a Glide fungoval pouze s jednou 
TMU, a tedy s polovičním výkonem. 
Náprava tohoto „nedostatku“ je ale 
jednoduchá — otevřete editor registru 
(regedit.exe — pokud nemáte s úpra- 
vou registrů zkušenosti, požádejte 
někoho zkušeného, špatný zásah 
může způsobit kolaps Windows) a do 
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TestScreens 

Pro karty: všechny 

Jednoduchý program pro nastave- 
ní geometrie, konvergence, moaré 
a dalších parametrů monitoru. 
Freeware. 


Unirefresh DOS 

Pro karty: VESA kompatibilní 
Výborná utilita pro hráče doso- 
vých her. Umožňuje na moderních 
kartách (které podporují VESA 
extensions) nastavit obnovovací 
frekvence pro různá rozlišení 
v DOSu. Bohužel se jedná o sha- 
reware s omezenou dobou funkč- 
nosti. 


KyroTools 

Pro karty: ST Kyro 

Pokud se mezi našimi čtenáři 
najde nějaký majitel poměrně 
málo rozšířených karet s čipy ST 
Kyro, jistě jej potěší balík utilit 
právě pro jeho miláčka. Freeware. 


Matrox TechSupport Tweak utility 
Pro karty: G200, G400 a G450 
Tradiční možnost nastavení netra- 
dičních parametrů včetně frekven- 
ce či možnosti tvorby speciálních 
rozlišení pod Windows 2000. 


S3 Savage Tweaker 3.11 

Pro karty: Savage 3D, Savage 4, 
Savage 2000 

Utilita pro nastavení parametrů 
grafických karet s čipy Savage. 
Freeware. 


S3Tweak 1.5k beta 

Pro karty: Savage 3D, Savage 4, 
Savage 2000 

Nastavení OpenGL a D3D, pře- 
taktování a mnoho dalšího pro 
karty S3 Savage. 


100 


HKEY LOCAL MACHIM 
VGurrentControlSetlServ 

Display. 0000YGlide 

přidejte položku 

FX GLIDE NUM TMU 

a nastavte její hodnotu na 2. 

Vaše karta má sice i nadále pouhých 


8 MB paměti, ale jinak se může téměř 
rovnat s Voodoo3 2000! 


MÍRAdE 


Vše o nás najdete na našem: 


www.tntrade.cz 


Nejširší nabídka kvalitních značkových 

chladičů a větráčků nejen pro počítače 

"Kdyz chladič tak TITAN IV 
yz chladič ta ji 


Desítky modelů chladičů na procesory včetně modelů z mědi, 
p Peltiérových článků a vodního chlazení - Větráčky s proměnili- 
1 vými otáčkami i termoregulací nejen nejen pro 12V všech 


7 
A 
DDD) 
á rozměrů !!! 
Největší sklad chladičů a větráčků v ČR a SR. | velké dodávky ze skladu ! 
I! Nenechte se podvádět napodobeninami, všechny výrobky TITAN mají logo TITAN !!! 


VPaovvRER 
We are your Databridge 


kompletní sortiment pro IDE/SCS/WideSCSI/LVD, 

nabídka i barevných rámečků, možnost nákupu šuplíčku 

a rámečku zvlášť, odkup starých a nekompatibilních rámečků, . 
nabídka náhradních větráčků a dalších dílů, opravy a »v 
Originální produkt VIPOWER poznáte podle českého obalu, českého manuálu -A 

a grafického výše uvedeného loga na obalu. Nekupujte nekvalitní napodobeniny !!! 


VIPOWER VP-1 0K-66/1 00 za skvělých 265,- Kč bez DPH 


Komplet výměnný rámeček šuplík ve špičkovém 66/100 provedení a navíc originál VIPOWER !!! 


a kupte si kočku !!! C ROU E 


Už jste zkusili ovládat počítač prstem ??? Tuto bezkonkurenční technologii 

používá na 90% výrobců notebooků, tak proč ji nemít u svého počítače. A navic máme 
programovatelná tlačítka, možnost podpisu či nákresu, možnost inteligentního spouštění 
aplikací, ovládání internetu, ovládání CD mechaniky a spoustu dalších vymožeností, ale hlavně 
jako důkaz naprosté spolehlivosti tohoto amerického výrobku Vám poskytneme záruku 5 let !!! 


Největší sklad výměnných 
rámečků v ČR a SR, 


Kompletní nabídka reproduktorů, subwooferů, 
soustav 4.1 a 5.1 pro dolby digital 


Zkuste si projít naší širokou nabídkou reproduktorů KINYO, které v ČR a SR nabízíme za nejvýhod- 
nějších podmínek nejen pro koncové uživatele, ale i obchodníky. Nabízíme ucelenou řadu reproduk- 
torů, subwooferů, 4.1 či 5.1 systémů a to nejen v klasických, ale i černých a barevných provedeních 


File servery, Rackmount case, 
m SCSI věže a boxy přes PP/PCMCIA 
USB/SCSIWideSCSI/LVD/EEE1394 


-Eu 


K xacom u nás najdete server 
case s klasickými i redundandními mf SCSI a LVD věže, 19" rackmount case a 


w.=77v 
hlavně kompletní sortiment externích 2,5", 3,5 a 5,25" boxů přes paralelní port, PCMCIA, USB, IEEE 
1394, SCSI, LVD a další. Pokud potřebujete něco externě, jste na správné adrese. | velké objednávky 
ze skladu nebo krátkých dodacích lhůtách ! 


ACECAD" Tablety a digitizéry P 


Špičkový výrobce tabletů a digitizérů přináší na náš trh kompletní 
sortiment jak tabletů pro malování a kreslení, tak pro špičkovou 
práci v AutoCADu, Microstation či jiných aplikací. ACECAD je drži- 
telem celé řady světových ocenění a patří mezi vedoucí společnosti v 
v této oblasti. Samozřejmostí jsou vynikající ceny a servis... 


KOMPLETNÍ SORTIMENT SKLADEM |: 
ČESKÁ REPUBLIKA: Škroupova 957, 500 02 Hradec Králové, KOx 
TAK 
T- 


Tel/Fax: 049 - 673 229, Tel/Fax: 049 - 673 118, E-mail: tntrade WYeastnet.cz 


SLOVENSKÁ REPUBLIKA, Rudlovská cesta 85, 974 01 Bánská Bystrica 
Tel/Fax: 088 - 41 44 416, Tel/Fax: 088 - 41 44 660, E-mail: tniskWYeastnet.cz 


Trochu jsme se obávali, že po „Jak na...“ z minulého čísla nám přijde příliš mnoho dotazů a stížností 
ohledně zničených počítačů. Naštěstí se tomu tak nestalo a my se můžeme v klidu věnovat vašim 
více i méně obvyklým problémům. Nezapomeňte, že dotazy můžete stále posílat buď poštou, nebo 
e-mailem na adresu ckd©idg.cz 


EEE Z pl E 0 P 
TV výstup 


Chtěl bych vás požádat o radu ohledně připojení gra- 
fické karty k televizi. Mám grafickou kartu Microstar 
816— nVidia GeForce2 MX s televizním výstupem. Ke 
kartě je sice přibalen kabel k propojení karty a TV, ale 
v televizi žádný vstup pro takový kabel není. Existuje 
nějaká redukce? V televizi snad problém není — je to 
ani ne rok stará Sony Wega. 


Řešení je poměrně snadné. Dodávaný kabel je nej- 
spíše S-VHS (malý kulatý din konektor). Tento vstup 
mívají některé značky televizorů. (např. Thomson) 
zabudovány přímo. U vaší televize je možné zakoupit 
redukci S-VHS/SCART (například v Datartu za cca 
200—300 Kč) a s její pomocí připojit počítač k televizi. 
Ve vlastnostech grafické karty musíte též správně 
nastavit barevný systém (PAL) a režim výstupu (com- 
posite). Jen upozorňujeme, že výstup na televizi lze 
obvykle aktivovat teprve po propojení kabelu s TV, 
a pokud nemáte kartu TwinView, zmizí nejspíše obraz 
na monitoru. 


Grafické karty 


Uvažuji o koupi grafické karty pro amatérský střih 
videa a přehrávání DVD. Rozhoduji se mezi kartou 
Matrox Marvel a ATI All-in-Wonder Radeon. Jelikož 
nemám možnost srovnání, rád bych vás poprosil, jest- 
li byste mi nemohli pomoci rozhodnout se. Nestojím 
o nějaký supervynikající herní výkon, spíše upřed- 
nostním kvalitu grabování videa a kvalitu přehrávání 
DVD. Jelikož DVD bych si rád pouštěl na televizi, chtěl 
bych vědět, zda AIW takovou funkci umožňuje a zda 
je to srovnatelné s Matrox Dualhead. U karet Matrox 
je velice problematická jejich dostupnost, zvláště 
jedná-li se o řadu Marvel. Především jsem narazil na 
problém při shánění Marvel G400, který je nyní vytla- 
čen Marvelem G450. Podle stránek Matroxu se 
právě G400 hodí na střih o něco více (nevím, jak je to 
s přehráváním DVD) než G450 (např. díky externí 
konektorové skřínce, grabu do formátu MJPEG atd.). 
Mohli byste mi prosím říci své stanovisko i ke srovná- 
ní Marvelu G400 a G450? 


Rádi bychom zdůraznili, že se v žádném případě 
nepovažujeme za odborníky na střih videa, a pokud 
snad podobné věci občas provádíme, pak na velmi 
primitivní úrovni. Každopádně v obou případech — 
tedy jak u Marvelu, tak u AIW Radeon — se jedná 
o řešení amatérská, a je třeba s tím předem počítat. 
AIW Radeon se nám zdá zajímavější proto, že umož- 
ňuje nahrávání ve formátu MPEG-2 (DVD). Navíc stři- 
hový software dodávaný ke kartám je vhodný opravdu 
spíše pro amatérské pokusy. Co se TV výstupu týče, 
ten je u All-in-Wonder Radeonu pochopitelně příto- 
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men, ovšem možnosti, které v tomto směru nabízejí 
dualheadové Matroxy, jsou přece jen o něco lepší (jiný 
obraz na TV a monitoru, klonování obrazu apod.). 
Srovnání G400 a G450 vám bohužel nabídnout nemů- 
žeme, neboť máme zkušenosti pouze se starším 
modelem. 


Pokud vám jde ale opravdu především o editaci videa 
a uvažujete kupříkladu o koupi videokamery s IEEE 
1394 rozhraním (standardy MiniDV a Digital8), bylo by 
možná lepší zakoupit si buď sadu Matrox RT2000, 
která umožňuje zpracování analogového i digitálního 
signálu na poloprofesionální úrovni a nabízí i solidní 
softwarovou výbavu (za tu ovšem zaplatíte okolo 
50 000 Kč), nebo případně IEEE 1394 (čili FireWire, 
aka iLink) řadiče a střihového softwaru (pak ovšem 
budete moci zpracovat jen signál digitální a budete 
potřebovat velmi výkonné PC). 


DVD mechaniky 


Má další otázka se týká výběru správné DVD mecha- 
niky. Je nutné mít nějakou vysokorychlostní mechani- 
ku, když např. při nahrávání DVD na disk stejně nejví- 
ce času zabere dekódování CSS? Které mechaniky 
se vejdou do běžného měřítka spolehlivosti a které 
jsou/nejsou vhodné z hlediska regionálních kódů? 


Při výběru DVD mechaniky hraje roli mnoho faktorů, 
přičemž rychlost je jedním z nejdůležitějších, od věci 
není ani zatížení procesoru, čtení poškozených disků 
či hlučnost. Dobré zkušenosti máme s mechanikami 
Pioneer, Toshiba a Creative. Většina dodávaných 
mechanik má v současné době omezený počet změn 
regionů, v některých případech existují patche či firm- 
wary, které lze do mechaniky nahrát, a změnit ji tak na 
region-free, poměrně dobrým zdrojem informací je 
v tomto směru http://regionhacks.datatestlab.com/. 


RA E E E S 
Nefunkční PC 


Mám Celeron 500, 128 MB RAM PC133, nVidida 
GeForce 256, Sound Blaster 128, zákl. desku ZX98- 
CU a CD-ROM ATAPI 48x. Ke GeForce mám poměr- 
ně nové ovladače (31. 10. 2000), nainstalovány 
DirectX8.Oa a v BIOSu (AMIBIOS 1996) nastaveno 
Graphic Aperture size: 16 MB. Některé hry (hodně 
her) se mi po chvíli úplně zaseknou. Např. Unreal 
Tournament, American McGee's Alice demo, Colin 
McRae Rally 1 a další. Zkoušel jsem nastavit Graphic 
Aperture na 64 MB, ale poté se Unreal zastavil hned 
na začátku, stejně jako Nerf Arena demo. Zkoušel 
jsem i přeinstalovat Windows, ale nepomohlo to. Po 
startu mám 94 % volných systémových prostředků, 
takže jejich nedostatkem to nejspíš nebude. Ve správ- 
ci zařízení nemám žádné konflikty, nepomohla ani 


instalace ovladačů k základní desce. Mohli byste mi 
prosím nějak poradit? Už opravdu nevím co s tím. 


Je vidět, že jste udělal opravdu mnoho, zbývá ale 
stále pár věcí, které můžete vyzkoušet. Nejprve jsou 
to nové ovladače pro grafickou kartu. Ty z října jsou 
totiž poměrně staré (opravdu). Nejnovější oficiální 
verze detonátorů najdete přímo na stránkách 
www.nvidia.com. Zkuste ověřit také na stránkách 
výrobce základní desky, zda pro váš typ neexistuje 
nový BIOS či novější verze ovladačů než ty, které byly 
na CD. Pokud budete stále neúspěšný, zkuste nechat 
skříň otevřenou (může se jednat o přehřívání, ale není 
to moc pravděpodobné) a zkontrolujte, zda funguje 
větráček na grafické kartě. Jestliže ani nyní neodhalí- 
te příčinu, je možné, že se jedná o částečnou závadu 
na některé z komponent (v úvahu přichází grafická 
karta a pamět, ani ostatní komponenty ale nelze zcela 
vyloučit). Například s pomocí kamaráda se pokuste 
postupně prohodit jednotlivé komponenty (paměť, 
grafika apod.) za jiné, zdali se problém bude opako- 
vat. Pokud jste počítač koupil již hotový, raději na 
podobné testy (a jeho rozdělávání) zapomeňte 
a rovnou jej reklamujte, nefunkčnost běžného 
komerčního softwaru (her) je dostatečný důvod. 


R O 
Zvukové karty 


Mám SB 128 a integrovanou AC'97 (SB 16 komp.). 
Zajímalo by mě, jestli by nešly nějak propojit, a získat 
tak 2 výstupy na 4kanálový zvuk? 


Bohužel, něco podobného není (alespoň pokud je 
nám známo) možné. Na trhu jsou ale různé neznač- 
kové karty se čtyřkanálovým výstupem a podporou 
EAX/A3D k mání již za ceny od cca 700 Kč, karty 
s 5.1 výstupem pak začínají již na hranici 1 000 Kč 
bez DPH. 


Vypalovačky 


Uvažuji o koupi vypalovačky a nevím, podle čeho si 
vybrat. Kamarád mi radil, abych si koupil co nejrych- 
lejší mechaniku s Burn Proof. Co byste poradili vy? 


Výběr vypalovačky závisí pochopitelně na vašich 
potřebách a možnostech. Jsme ale toho názoru, že 
pro běžné využití (zálohování, občas nějaké to audio 
apod.) není až tak důležitá rychlost, jako podpora 
všech formátů a zejména všech důležitých softwarů. 
Mechanika by tedy měla podporovat Nero Burning 
ROM, CloneCD a CDRWin (seznam kompatibilních 
zařízení je obvykle k nahlédnutí na stránkách výrobců 
programů). A náš tip? Pokud vás netlačí rozpočet, pak 
Plextor PlexWriter12/10/32A. 
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REPUBLIKOVÁ PREMIÉRA 


Dvě zcela nové verze 
Pokémonů fenoména na Game Boy Color 
a to verzi ZLATOU a STŘÍBRNOU Vám právě nyní 
přináší exklusivně společnost Game Line 


dy TYTO ÚPLNĚ NOVÉ VERZE OBSAHUJÍ PŘES 
nam 250 POKÉMONŮ. TO JE PŘES 100 p Dutka 
NOVÝCH POKÉMONŮ OPROTI ŽLUTÉ, SLZ? 
ČERVENÉ A MODRÉ VERZI. 4 KS 
NAVÍC NOVÝ SKATEBOARD PRO RYCHLEJŠÍ PŘESUN. 2; =(l* 
/ NYNÍ KE VŠEM VERZÍM POKÉMONA I Sk ed 
KOMPLETNÍ CZ MANUÁL SE VŠEMI ÚTOKY, RADAMI a ar ž 
ALE I NÁVODEM PRO ÚPLNÉ ZAČÁTEČNÍKY vd 4 
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MÁTE I VY VŠECHNY DÍLY ? 


JIŽ KLASICKÁ TROJICE POPULÁRNÍCH 
POKÉMONŮ V ČELE S OBLÍBENÝM 
HRDINOU PIKACHU. 


„OBJEDNEJTE SI PROSTŘEDNICTVÍM ZÁSILKOVÉ SLUŽBY 
Game Line 
zásilková služba 
HOTLINE - 0603 / 150 706 
e-mail - magicAgameline.cz 


( dodání do 48 hodin, balné zdarma, poštovné 60,- Kč z celé ČR ) 


999,- | NAKUPTE VE VAŠICH OBLÍBENÝCH PRODEJNÁCH — 999,- 


Game Line Megastore Game Line 


Game Line Náměstí Svobody 22 Merhautova 161 Game Line, 
OBCHODNÍ DŮM PRIOR BRNO NO OBCHODNÍ DŮM 
Másarýkovo:náměstí 15.. £= << E. 5 — -Han 
OSTRAVA ŠUMPERK 

Game Line 


velkoobchod, dovoz, distribuce 
telefon - 05 / 45 22 26 86, 05/45 22 26 85 
fax - 05 / 45 22 26 85 Pe Ž % 
e-mail - sales ©Agameline.cz ZADEJTE U VŠECH DOBRÝCH PRODEJCŮ... 


Uvedené ceny jsou včetně DPH. Veškeré tituly jsou v původní, originál UK verzi a jsou dodávány s kompletním CZ manuálem. Veškeré vyobrazené názvy, loga a ochranné známky jsou majetkem svých příslušných vlastníků 
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Severance: Blade of Darkness 


Otevřete si pro editaci soubor „menu.py“, 
který naleznete v herním adresáři 
„Blade!Scripts“. Do něj musíte přidat násle- 
dující řádky: 


import cheats 
cheats.ActivateMiscCheats() 
cheats.ActivatelaserEyes() 
cheats.ActivateWeaponGrow() 
cheats.ActivateGoreCheatsCheats() 
cheats.ActivateLevelCheats() 


Provedené změny samozřejmě uložte 
a zavřete soubor. Až příště spustíte hru, 
budou už kódy aktivní. Jediné, co teď musíte 
udělat, je stisknout klávesu, která vyvolá pat- 


řičnou akci: 
[F10] nesmrtelnost 
[F8] zvýšení úrovně 
[F9] skok do další úrovně 
[F5] posun kamery doleva 
[F6] posun kamery vpravo 
[1] krátký meč 
[2] dlouhý meč 
[3] velký štít 
[4] malý štít 
[G] - vytvoří světelný meč 
IK] aktivuje světelný meč 
[P] jiný MOV 
[H] ospalá díra 
IM] zmutování 
IX Matrix 


Poznámka: Pokuste se všechny kódy, jež 
hodláte používat, aktivovat před uložením 
pozice. Občas se totiž přihodí, že po načtení 
hry nebudou fungovat, pokud jste je nespus- 
tili už ve hře, kterou jste si zrovna nahráli. 


Věčné božství 

Prohlédněte si opět soubor „control.py“, kam 
na konec seznamu příkazů doplňte tento 
povel: 


Bladex.Assockey(,Togglelnvinciblilty“, 
“Keyboard“, „p“) 


Výše uvedený příkaz musíte napsat ještě do 
souboru „defcontrol.py“, který je uložen ve 
stejném adresáři. 

Po spuštění samotné hry si nesmrtelnost 
zapnete pomocí klávesy [P], identickým klí- 
čem ji rovněž vypnete. 


Zlepšení atributů 

Adresář „Blade|Scripts“ obsahuje také sou- 
bor „chardata.py“, ve kterém můžete dle 
libosti měnit parametry vaší postavy. Před 
jakýmkoli zásahem si ale raději editovaná 
data někam zazálohujte. 
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Severance: Blade of Darkness 
Evil Islands — Curse of the Lost Soul 
Three Kingdoms: Fate of the Dragon 


Hogs of War 
Insane 
40 0111. 0010 01 0 1 Mercedes Benz Truck Racing 
vf 0.. 11.011.01..01 11 Kohan: Immortal Sovereigns 
11010011 00. 01.00 Outlive 
(0111 010 1 0 1 E Ski Jump Challenge 2001 
1 0 1 4:0- 400 Starship Troopers 


Evil Islands — Curse of the Lost Soul 


Nejprve použijte klávesu [-] pro vyvolání konzole. Tam zadejte příkaz „thingamabob“, 
abyste konečně mohli používat níže uvedené cheaty: 


help 

give O money [suma] 
give 0 exp [body] 
fps 0 


seznam kódů 

přidá požadovanou peněžitou částku 
dodá určený počet bodů zkušenosti 
zobrazí rychlost hry 


Three Kingdoms: Fate of the Dragon 


Během hry stiskněte [Enter], pak zadejte některý z následujících kódů: 


lom+god! 
lom+speed! 
!om+godblessovermax! 


!om+win! 
lom+fog! 
!obj+gold! 
!obj+timber! 
!obj+rawmeat! 
!obj+corn! 
!obj+food! 
!obj+iron! 
!obj+wine! 
lobj+all! 


nesmrtelnost (nejprve musíte zvolit jednotky) 
urychlení hry 

nejvyšší úroveň pro každého vybraného generála 
a navíc mnoho surovin 

vítězství 

odhalení celé mapy 

zlato 

dřevo 

maso 

kukuřice 

jídlo 

železo 

víno 

dostanete úplně všechno 


Pokud výše uvedené kódy na vaší verzi hry nefungují, můžete zkusit jejich další varianty: 


lom+superman! 
!om+gonzales! 
lom+icanseeagain! 
lom+smartbomb! 
lom+godblessgreed! 
!lobj+moolah! 
!obj+splinter! 
!obj+chips! 
!obj+pigoy! 
!obj+ingboard! 
lobj+booze! 


Hogs of War 


nesmrtelnost (nejprve musíte zvolit jednotky) 
urychlení 

zobrazení kompletní mapy 

smrt všem vojenským jednotkám na obrazovce 
+10 000 ke každé surovině 

zlato 

dřevo 

kukuřice 

jídlo 

železo 

víno 


Následující kódy zapište jako jména týmů: 


MARDY PIGS 
WATTA PORK 
PRYING PIGS 
NAUGHTY PIGS © 


Ve hře můžete napsat i další povely: 


8002b5ce 0063 
800a41440000800a41460000 


výběr úrovně 

přehraje se skryté video ve hře 
zobrazení všech filmových sekvencí 
povýšení prasat a výběr úrovně 


neomezený počet povýšení 
nekonečné zásoby střeliva a dalších věcí 


Insane Outlive o 
Ve hlavní nabídce můžete napsat tyto kódy: Stiskněte [Enter], abyste mohli zadat následující cheaty: m 
= 
GOKARTZ vozidla budou mít malá kola 4CAN I PLAY WITH MADNESS nesmrtelnost = 
BIGFOOTZ obří kola vozidel FEAR OF THE DARK odkrytí celé mapy 
BIGHEADZ řidičům se markantně zvětší hlavy £FORTUNES OF WAR další peníze 
BOXERZ řidiči teď budou mít gigantické ruce a nohy 
Mercedes Benz Truck Racing Starship Troopers 


Ve hře zkuste tyto kódy: Více zkušenosti 


Chcete-li, aby se vaši vojáci cvičili daleko rychleji, než je tomu dosud, 


POSRRIR. ZPM) en jednejte takto. Navštivte adresář „sttalunits“, ve kterém si pomocí tex- 
MOGLI automatická výhra tového editoru otevřete soubor „st db attr“. Vyhledejte řádku 26, jež 
ALLOFF konec podvodů (E OSN aa “ 


by měla začínat následovně: 


26 10015001.. 
Kohan: Immortal Sovereigns 


Stiskněte [Enter] a pak napište některý z těchto kódů: Změňte ji podle níže uvedeného vzoru: 
free gold maximum zlata 26 100200001.. 
hoody hoo +10 ke všem produkcím 
speed it up rychlá výstavba Můžete samozřejmě zkusit pro zisk zkušenosti nastavit také jinou 
unpleasant dreams zkázonosné dílo hodnotu než 200. Záleží jen na vás. 
veahbam vítězství 
show fo kompletní herní mapa 
i , P Další výbava 


Otevřete si hlavní adresář hry a v něm dále adresář jednotlivých 
misí. Jděte do každého adresáře mise, kde vždy vyhlížejte soubor 


: „interface.txt“. Ten můžete pokaždé otevřít textovým editorem 
Ski Jump Challenge 2001 a různě změnit hodnoty výbavy (od 3 do 12 či do 18). Pokud změní- 
Abyste dostali úplně všechny skokany, musíte jednat následovně. Začněte novou te hodnotu v jednom souboru, musíte tak učinit ve všech, jinak byste 
hru a uprostřed ji pauzou zastavte. Pak stiskněte a držte [Ctrl], dále napište pokyn si nemohli zahrát další hru. 

„skibabyski“. 01G0167 


“ ; hh A Výrobna filmů 
S - -" tevena Spielberga 1352 Studio explozí 


Ód 8 let Od7 let 


7660) „TDU L 


VESKERÉ 26 s ACI 
ARBRIGHT FOUNDATION 


A NADACI SHOAH 


1355 
1355 Temný-chrám 
R Od6let 


© 2001 pro LEGO ČR vyrobila Futura. 
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wvvyw.LEGO.com/studřos 


a Profesionální destrukce 
(v k CH GAMESTAR 28 V1.03 


Stejně jako v minulém a předminulém čísle, i tentokrát se 
musíme vyrovnat s drobnými nepřesnostmi, které se buď 
naší vinou, anebo přičiněním redakčního šotka, dostaly do 
finální verze Časopisu. 


op E PB" 


Jak na to? 

Do pravé ruky popadněte ostré nůžky, do levé lepidlo, obrňte se trpělivostí, a může- 
te se dát do aplikace patche. Budete k tomu ještě potřebovat minulé číslo GameStaru 
(na obálce je hodná Milka a její dvojník z paralelního vesmíru), do něhož budete vystři- 
žené a lepidlem pokydané výstřižky umisťovat. 


--— 
o. © 
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V našem návodu jsme se věnovali převážně, řekněme, civilním 

metodám likvidace osobních počítačů. Jsou mezi námi ale i tací, 

kteří se věnují počítačové destrukci na úrovni věru profesionální 

Takto například vypadá počítač odpálený za pomoci několika Iži- 

ček kapalného vodíku, špetky uranu 235, hrsti uranu 238 a něko- 

lika dalších drobností. No řekněte sami, není to elegantní 
Str. 98 vlevo nahoře a nadmíru efektivní řešení? 


Str. 89 dole uprostřed 


GUNLOKOVI PŘÁTELÉ 


Elint 

V boji není moc použitel- 
ný, ale dokáže jako hac- 
ker vyřadit z provozu 
různá komunikační a jiná 
zařízení, a tak si uvolnit 
cestu dál. Jeho pomoc 
vám často přijde vhod. 


AZNA03U EE 


HRY VE HRE 


Frend 

Obrovský robot, velice 
silný, proti jehož brnění 
je většina nepřátelských 
zbraní téměř imunní. Je 
sice velmi pomalý, ale 
zato dokáže unést 

i hodně těžké zbraně. 


Hark 

Malý, mrštný a rychlý, 
dokáže se dostat i na 
obtížně přístupná místa. 
Pochopitelně unese jen 
menší a méně účinné 
zbraně, takže ho musíte 
hodně ochraňovat. 
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Maskelyn 

Jediný zástupce člověčí (I 6 £ Str. 55 vpravo 
rasy ve vaší skupině. Je 

bohatě obdařen mystic- : 

kými schopnostmi a k Informace z GameStaru 28 v1.03 nejsou 
dovednostmi a disponuje W zaručené. Aplikování patche je pouze na 
neobyčejně silnou i : vlastní riziko. Všem dotčeným se omlouvá- 
magickou silou. me, na ostatní se určitě dostane příště 


Str. 57 vpravo nahoře 
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UCHVÁTÍ VÁS! KVALITNÍ, VÝKONN 
PROFESIONÁLNÍ, JEDINEČNÝ POČÍTAČ 


infec 


Computer 


LINTEC 


POČÍTAČ PRO VAŠE HRY | 
Lintec Graphic 900 
cena jen 
AKČNÍ NABÍDKA Procesor ATHLON 900 MHz TB 
128MB RAM, 20GB HDD 72000t./min. 
VOLANT SPIFFY (viz. obr.) Monitor AOC 17" 7GLr, TC099 
cena jen Graf. karta GeForce2 MX 32MB nVIDIA 


Joystick Logitech Wingman Attack 
Repro Spiffy HAPPY SOUND 480 - SubWoofer 
Analogová ruční brzda PT ko 2 a 
Řadící páka Navíc myš, klávesnice, podložka, 
4 tlačítka přímo na volantu manuál k PC, balík SW a her zdarma 
realistická brzda + plyn 
podporován i ve starších hrách 
ergonomický tvar 
nastavitelná poloha 


Plnohodnotný simulátor řízení auta 
Hmatová odezva 


PRO OBCHODNÍKY: 
ZAPOJTE SE DO PROGRAMU: 


LINTEC AUTHORIZED 
PARTNER 


Jedinečné výhody pro obchodníky 
Vynikající ceny, servis, podpora prodeje 


Uvedené ceny jsou včetně 22 % DPH 
Zboží zasíláme i na dobírku. 


ZD'D9]UI|MMM 


LINTEC a.s., výrobce počítačů Lintec, velkoobchod výpočetní technikou 


tel: 048/2429811, fax: 048/2429833, E-mail: lintec(©Alintec.cz, www.lintec.cz 
Adresa: LINTEC a.s. Pivovarská, 463 11 Liberec 30 


„až usnu jako vánek co náhle ustane, 
neplačte pro mne a vzpomínejte, 
já si třeba také vzpomenu... 


Se zármutkem Vám oznamujeme, že nás opět opustil 
náš milovaný kamarád a pařan 


Jirka PŘEKUS 


Jako obvykle zahynul po dlouhém a těžkém boji se zákeřným nepřítelem 
dne 9. 4. 2001 na WWW.gamezone.cz 


kach acid, [GZ]chadzi © Cz, XanaX, 
honya © [GS-CZ], [HH]Mocak, Dr.DEATH(CZ), 
(/NYVYTHI.HutfYk, 1Cz-1)-=Nostra=-, 
[LK]Laachta, Tango99 [GS-CZ], <xpe»*horAé 
[GZ]vEnDiGo cz, creck x (cz) 

přátelé 


«<Xpe»*SSTAN, [CBB]DEVASTATOR, 
4Cz-1)-=Blackl)ave=-, [/VYTH].Clayman, 

[wSc] JaSpEr, [wSc] Wise-Z, [SD]LordDeestone, 
[BEaST]*Dr.Zloduch, [RFI$uckMyAsS, 

FF General Car, CyboPat..[KIFIG], sUxoFOn 
nepřátelé 


